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Perdu dans 
dans Feeble 

débrouillez-vous... nun, je biai¬ 
sante. Je plaisante d'autant plus, 
que je suis vraiment très rigolo. 
Mais là n'est pas la question. 
D'autres personnes sont bien 
plus rigolotes mais ne plaisantent 
pas pour autant. Tenez, par 
exemple, lorsque l'on demande 
une habitante de Washington si 
elle aimerait coupher avec le 
président des États-Unis et 
quelle vous répond : «Plus 
jamais I», elle ne plaisante pas, 
mais elle est rigolote. Perdu dans 
Unreal, coincé dans Feeble Files ? 
Regardez donc dans 1 
ui suivent... Moi, je 
ormirsurle ch — 
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Vous désirez envoyer vos astuces ou 
poser des questions ? 

Vous pouvez le faire en écrivant à la 
rédaction : "Joystick Soluces". 

6 bis rue Fournier, 92588 Cticny Cedex, 
ou en contactant directement un 
membre de l'équipe. Pour ceux qui 
n'ont pas Internet : 3615 JOYSTICK, 
c'est bourré de soluces, d'ostuces et 
d'aides de jeu. Tout jeu crack publié, c'est 
50 francs, toute soluce, c'est 300 balles. 

















METRO PRIME 


m 


Comment abattre un tyran 
quand on est jeune, 
inexpérimenté et surtout ? Il 
suffit de suivre Feeble dans 
ses aventures pour 
s'apercevoir que souvent rien 
ne prédestine un être à 
devenir un héros. Un coup de 
pouce du destin et un guide 
astucieux (vous) suffiront à 
abattre une dictature. Mais si 
l'astuce manque, la déveine 
se pointe et le héros reste 
coincé dans une cellule. 
Alors, pour éviter ce scénario 
catastrophe, jetez donc un 
coup d'œil sur cette soluce. 


LE MINISTÈRE D'INCERTITUDE GALACTIQUE 
Après line arrivée fracassante, passer la porte 
de votre lieu de travail. On vous y attend. Ecou¬ 
tez la messagerie du vidéophone. Ouvrez le pla¬ 
card sous l'écran. Prenez le casque puis la pou¬ 
pée contre le mur. Placez-la dans le téléporteur 
abîmé. Prenez le blouson. Enfourchez votre 
engin direction Métro Prime. 


est bonne à prendre. Discutez en particulier 
avec le pilote pour savoir ce qu'il transporte. 
Sortez. Avant de vous rendre à Métro Prime, 
passez par le ministère. 


pour acheter la fameuse pilule de Charisme X. 
Prenez aussi celle d'antiflirt qu'il vous donne. 
Repartez au bar. 

LE BAR RÉFRIGÉRANT 


METRO PRIME 

Votre arrivée en puissance dans les docks 
passe inaperçue, Le fonctionnaire de service se 
dispute avec un pilote. Écoutez leur conversa¬ 
tion. Sortez ensuite des docks. Prenez le télé¬ 
porteur à gauche de l'écran. Dirigez-vous vers 
le haut droit de l'écran. Entrez dans le QG du 
ministère. Discutez avec la secrétaire Molly 
pour obtenir un rendez-vous avec le grand 
patron. Relancez-la jusqu'à épuisement des 
sujets de conversation. Ressortez. Allez au 
magasin de pilules. 

Discutez avec le vendeur et essayez d'acheter 
les nouvelles pilules qu’il vous vante. Dommage, 
vos poches sont vides. Sortez et reprenez le 
téléporteur direction les docks. Enfourchez 
votre bécane. Quand rien ne va, un petit verre 
fait voir la vie en rose. Alors, allez faire un tour 
au bar du coin. 

LEBARDEDAVE 

L'éternel protestataire est là. Discutez avec lui 
pour savoir à qui il en veut cette fois-ci. Vous 
récupérez ainsi une pétition. Lisez-la. Tiens, une 
jeune femme seule ! Peut-être pourra-t-elle 
vous consoler ? Engagez la conversation. Elle ne 
vous console pas, mais vous propose un mar¬ 
ché : un paquet à livrer à Métro Prime contre de 
l'argent. Ça ne se refuse pas. Faites le tour de la 
salle avant de vous envoler. Toute information 


LE MINISTÈRE D'INCERTITUDE 

TOUJOURS GALACTIQUE 

Mettez la pétition dans le téléporteur cassé. 

Récupérez-la transformée et partez pour Métro 

Prime. 

METRO PRIME 

Prenez le téléporteur. Prenez le passage à 
gauche de la cabine téléphonique. Passez 
devant le vendeur de journaux et remontez par 
la gauche. Frappez à la porte pour déposer votre 
paquet. Vous obtenez un peu d'argent gagné à 
la sueur de votre front. 

Allez au QG du ministère. N’y entrez pas. Conti¬ 
nuez plus loin jusqu'au dôme d'observation. 
Essayez d'acheter une carte. Recommencez 
trois fois jusqu'à ce que la machine soit vraiment 
cassée. Allez ensuite vous confesser (la porte à 
droite de la droguerie). Confessez-vous et placez 
ensuite la pétition rétrécie dans la station 
d'alerte aux traîtres. Retournezau barde Dave. 

LE BAR DE LA PEUR 

Discutez avec le justicier. Après lui avoir fait 
faire la sale besogne, récupérez le permis de 
décharger tombé sur la table. Partez au dock de 
Métro Prime. 

METRO PRIME 

Donnez le permis au pilote. Allez à la droguerie 


Discutez avec le mec de la cabine. Allez lui 
chercher à boire. Avant de lui donner le soda, 
mettez la pilule antiflirt dedans. Retournez à 
Métro Prime. 

METRO PRIME TRIPLEX 
Prenez le téléporteur. Allez au QG du ministère. 
Prenez la pilule de Charisme X. Discutez avec 
Molly. Sortez. Allez à la cabine téléphonique, 
Discutez avec la femme en pleurs. Mettez la 
blouse en vous cachant dans la cabine. Repar¬ 
tez au QG, discutez avec le garde. Prenez l'as¬ 
censeur. 


LA PRISON 


LE VAISSEAU CELLULAIRE 

Discutez avec vos voisins jusqu’à l'atterrissage, 

AUX PRISES AVEC L'HYPNOSE 
Attendez d'être dans la salle de loisirs pour agir, 
Prenez le poster. Vous obtenez des punaises. 
Dans votre cellule, prenez le livre. Lisez-le. 
Ouvrez les toilettes. Mettez les punaises sur le 
lit Couchez-vous. À votre réveil, reprenez les 
punaises et recouchez-vous. Le garde arrive 
peu de temps après, Quand II relève la cuvette 
des WC, prenez la tangente. 

Descendez les escaliers pour vous rendre dans 
la salle 11. Faites attention au garde qui 
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patrouille. Prenez le bol et remplissez-le de 
nourriture. Sortez, balancez le bol sur la caméra 
à côté de la salle 8. Descendez à l'étage 2. 
Balancez le bol sur la caméra au niveau infé¬ 
rieur. Descendez. Rentrez dans la tour pour 
rejoindre la salle de travail. Lancez le bol sur la 
caméra avant de trop vous avancer. Allez voir, à 
la sortie du tapis roulant, la trappe grillagée. Dis¬ 
cutez avec la voix jusqu'à épuisement. Elle doit 
vous indiquer le canal des rebelles, Allez à la 
salle de loisirs (la 8). Allumez la télé. Tournez le 
bouton pour trouver le canal des rebelles. Enle- 
vez-le et cachez-vous dans le placard. Le garde 
devient fou et explose. Retournez à l'atelier, 
lirez sur le levier. Descendez en passant par le 
tapis roulant. Discutez avec Dolores jusqu'à 
épuisement. Vous devez avoir une poupée 
modifiée. Prenez une poupée normale. Ressor¬ 
tez pour rejoindre les couloirs. Mettez-la devant 
la ventilation. Vous devez empiler ainsi cinq 
poupées normales. Utilisez dessus la poupée 
modifiée. La grille du ventilo explose. 

Pour résoudre le puzzle, vous devez suivre la 
séquence de couleurs suivante : blanc (B), 
rouge (R), jaune (J) et vert (V). Avant que la 
machine se mette en route, retenez la couleur 
associée à la forme, puis avancez-vous pour 
reproduire les bonnes séquences. En cas de dif¬ 
ficulté, suivez les instructions suivantes : avt B, 


avt R, avt J, gauche V, arrière B, gauche R, avt J, 
avt B, droite R, avt J, avt V, gauche B, gauche R, 
avt J, gauche V, avt B, droite R, droite J, arrière 
V, avt B, droite R, avt J, avt V, droite B, droite R, 
droite J et avt V. 

Vous pénétrez maintenant dans le vaisseau. 
Sous le couvercle de droite, prenez les fils élec¬ 
triques. Ouvrez le boîtier de commande. Placez 
les fils à l'intérieur en combinant entrées et sor¬ 
ties. La bonne combinaison fera décoller le vais¬ 
seau. 


LA PLANETE FORET 


LA JUNGLE SAUVAGE 

Suivez SAM. Prenez la lance. Essayez de coin¬ 
cer le petit homme bleu de l'autre côté du pont. 
Rabattez-le, en utilisant tour à tour Feeble et 
SAM, vers la droite de l'écran, à côté de votre 
vaisseau. 

Après la cinématique, sortez du vaisseau. 

LES FRÈRES ENNEMIS 

Détachez la corde qui vous maintient. Observez 
votre environnement. Puis utilisez le petit alchi¬ 
miste. Pour obtenir la potion de passivité, 
mélangez les potions. De gauche à droite : ABC 
+ chaleur donne F, DEA + chaleur donne B, ABD 
+ chaleur donne G. FBG + froid donne la potion 
de passivité. Mettez la potion obtenue sous la 
plaque qui protège l'eau du village. 

Appelez SAM avec la télécommande. Ouvrez la 
porte du labo (les boutons à côté du petit alchi¬ 
miste). Faites entrer SAM et téléportez-le jus¬ 
qu'à vous. Regardez le répertoire. Téléphonez 
pour demander à l'opératrice de vous effacer 
des n° non listés. SAM capture votre frère. 

UN SACRIFICE EN ÉCHANGE D'UN PASSAGE 
Prenez la robe de Dieu et utilisez-la sur la 
machine de projection. Prenez les commandes 
de SAM. Allez au sommet de la montagne (à 


gauche, en haut). Tuez l'oiseau. Ramenez SAM 
au labo. Prenez Feeble. Descendez jusqu'au 
pont. Associez-le avec le rocher. Quand les 
villageois l'ont reconstruit, traversez-le en 
direction de votre vaisseau. Rentrez dedans. 
Après avoir parlé avec ce qui reste de Dolores, 
ressortez, utilisez la lance sur le couvercle. 
Prenez la batterie, 

ET MAISON 

Repartez au labo. Utilisez le répertoire. Deman¬ 
dez au téléphone un relais laser. 

Reprenez SAM et allez au village. Regardez la 
statue avec le viseur. Prenez le bijou en utilisant 
l’aimant et retournez au labo. 

Prenez Feeble. Allez au sommet de la montagne. 
Donnez les batteries, le relais laser et le rubis 
sur Dolores. 


METRO PRIME 


LE RETOUR 

La base rebelle a été dévastée. Pendant que 
Dolores travaille, allez faire un tour. Manque de 
pot pour vous, vous voyez votre photo en pre¬ 
mière page du journal sur le stand. Revenez à la 
base rebelle. Dans un tiroir, vous trouverez une 
robe pour vous déguiser. C'est bon, maintenant 
personne ne vous reconnaîtra, Prenez le vieux 
journal sur le mur avant de ressortir 
Allez au kiosque à journaux. Prenez un journal. 
Lisez-le. Déposez le vieux à la place du neuf, 
quand le vendeur vous fait une remarque. Allez 
à la salle d'arcade en utilisant le téléporteur. 

LA SALLE D'ARCADE 

Cliquez sur la cage vitrée pour discuter avec le 
gardien. Prenez votre jeton. Montez à l'étage 
(l'ascenseur est sur la droite de l'écran). Utilisez 
le jeton dans la machine «Simon the Sorceror». 
Vous devez réussir six jeux d'affilée pour récol¬ 
ter au moins 500 jetons. Impossible de vous 
aider, les jeux changent à chaque fois que vous 
recommencez. Une fois que vous avez fait 
exploser la banque, allez voir la grosse machine 
à gauche. Ce n'est pas obligatoire, mais vous 
aurez droit à un tour gratuit dans un simulateur 
de vol. Descendez. 

Allez à la machine du centre, mettez un jeton 
dans la fente. Attrapez le poisson rouge pour 
pouvoir ensuite atteindre le chat sauvage en 
dessous. Rediscutez avec le gardien pour avoir 
votre cadeau (le voyage dans le virtua). Repar¬ 
lez-lui ensuite pour obtenir un ticket pour le zoo, 

LE ZOO 

Utilisez votre ticket pour y entrer. Discutez avec 
le touriste. Pour le prendre en photo, mettez-le 
flash à fond sur la cinquième position. Quand il 
est ébloui, tirez-vous avec l'appareil photo. 
Rendez-vous au QG du ministère. Sur la façade, 
à droite de l'écran, une silhouette se dessine. 
C'est Gardum, discutez avec lui. 

Allez à l'observatoire. Passez dans le couloir de 
gauche. Pressurisez la pièce. Pénétrez-y et 

















Allez au dôme d'observation. Dans la pièce 
pressurisée, mettez le tabouret, empilez dessus 
le ballon, le costume de prisonnier et la photo de 
Feeble prise dans le journal. Fermez la pièce et 
dépressurisez. 

Rendez-vous au vidéophone. Appelez le garde du 
ministère. Vous pouvez maintenant vous y 
rendre. Lisez les messages en attente et partez 
pour une dernière visite à la tombe de Grand Pap. 


LE BAR TOUJOURS SOIF 
Discutez avec lui. Il vous donne un pot de boue 
miraculeuse. Pendant qu’il téléphone, faites 
sonner l'alarme de son véhicule en le touchant à 
trois reprises. Il finit par la débrancher. Comme 
ça,vous pouvez récupérer le câble qui vous a 
servi à le remorquer. Allez à l'Omniclub. 


L’OMNICLUB 

Défoncez la porte avec la barre métallique. Allez 
voir le clavier du disc-jockey. Allumez la console 
principale. Jouez avec l’interrupteur du pot bleu 
jusqu'à ce qu'il casse. 

Utilisez la poignée cassée avec le tube. Action¬ 


regardez par le hublot en utilisant l'appareil 
photo. 

Allez aux docks. Rejoignez votre moto. Elle est 
immobilisée. Soulevez la selle. Un Wurble vous 
saute dessus. Redescendez. Prenez le passage 
de gauche. Entrez dans le bureau. Ouvrez le pla¬ 
card. Mettez le Wurble et le chat sauvage à l’in¬ 
térieur. Si le fonctionnaire vous vide entre¬ 
temps, n'ayez pas peur de revenir finir votre 
boulot. Quand il tombe dans les pommes, 
prenez-lui ses clés pour enlever le sabot à votre 
moto. Voilà l’engin libéré. Allez au ministère 
d’incertitude galactique. 

LE MINISTÈRE 

Un garde est en faction devant, Discutez avec 
lui. Il vous donne son numéro de téléphone. 
Allez au vaisseau-décharge. 

DES TRÉSORS DANS LES POUBELLES 
Ouvrez le coffre. Vous trouvez une sorte de bal¬ 
lon et une pompe à air. Utilisez-la. Elle se sépare 
en trois morceaux : une barre métallique, un 
tube et une valve. 

Partez, Dans les environs du vaisseau, vous 
voyez un motard en panne. Aidez-le en le remor- 
quantjusqu'aubar. 


nez le levier ainsi créé. Vous devez arrêter la 
lumière du bar quand elle est sur le second spot 
en partant du haut. 

Récupérez le filtre bleu tombé par terre et le 
tabouret éclairé. Direction Métro Prime. 

METRO PRIME 

À côté de la salle d'arcade se trouve l'arrivée 
d’air, Utilisez la valve sur l’espèce de ballon que 
vous avez récupéré sur le vaisseau-décharge 
puis utilisez la boue sur le ballon. Allez au confes¬ 
sionnal et déclarez-vous comme Feeble, le crimi¬ 
nel qui s'est évadé de Signus Alpha. Sortez. Bala¬ 
dez-vous dans Métro Prime jusqu'à entendre 
l'annonce qui dit que vous avez gagné un prix. 
N'allez pas le chercher. Attendez qu'une nouvelle 
annonce soit faite et signale que vous avez récu¬ 
péré votre prix. Entrez dans le confessionnal. 
Récupérez les trucs qui traînent parterre. 


UN MORT AGITÉ 

Cliquez sur le cercueil. Ouvrez le tiroir, Prenez la 
bombe de peinture et le morceau de papier. 

Repartez pour Métro Prime. À côté de la base 
rebelle, sur les caisses, déposez les publicités 
du journal. Passez la bombe sur la marque qui 
est sur le mur. Appliquez le papier dessus. Reve¬ 
nez à la tombe. 

Déposez le papier sur la marque du sol. Vous 
obtenez une carte à puce et un tournevis. Allez 
au ministère. 

Ouvrez le tiroir avec la carte à puce. Prenez la 
photo et la médaille. 

Allez au dôme d'observation. Mettez la médaille 
dans la machine qui délivre les pass. Vous obte¬ 
nez une pièce. Mettez celle-ci dans l’autre 
machine. Vous avez ainsi un pack d'activité. 

Allez au QG. Donnez le pack au garde. Répondez à 
l'interphone sur le bureau de Molly. Prenez la tasse 
de café et mettez de la boue miraculeuse dedans. 
Prenez l'ascenseur, donnez le café au patron. 

Sur la table, utilisez l'encodeur avec la carte à 
puce. Les codes sont bons si, en cliquant sur la 
droite de l'écran, au niveau de leur descriptif, 
aucun son ne se fait entendre. Le premier code 
est7829353, le second 2130778. 

Allez au vaisseau-décharge, Mettez le câble volé 
au représentant sur la voiture. Utilisez votre carte 
sur la porte. Débranchez l'aimant en actionnant 
le levier. Vous voilà nanti d'un superbe véhicule. 
Malheureusement, il tombe très vite en panne. 
Pas d’inquiétude : au bar, piquez les plaques du 
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véhicule du représentant avec le tournevis. Met- 
tez-les sur votre voiture. Le dépanneur arrive. 


LA BASE REBELLE 


ABORDAGE 

Après la scène cinématique, tout se déroule très 
vite. Dolores attaque le vaisseau de l'Omnibrain. 
Il fauttuertous les soldats qui se présentent. 

LA BASE DE GLACE 

Après le speech du chef, allez vous coucher. A 
votre réveil, il n’y a plus personne dans la base. 
Levez-vous et sortez des dortoirs. Essayez d'ou¬ 
vrir la porte qui donne sur l'extérieur. Ramassez 
les douilles aplaties de SAM. Utilisez-les pour 
prendre deux boissons. Sortez. Prenez la voiture. 

LE DÉSERT 

Allez à droite de l’écran. Déposez chaque 
canette sur un poteau, Allez jusqu'au bunker. 
Avancez-vous à droite de l'écran, 

Quand le robot commence à tirer, utilisez le tour¬ 
nevis sur lui. Ouvrez-le, Enlevez les barrettes 
vertes et bleues. Remplacez-les par celles de 
même couleur de SAM. Dirigez SAM vers l'as¬ 
censeur. 

Allez à la salle de maintenance. Appuyez trois 
fois sur le levier. Prenez possession de Feeble. 
Fermez toutes les ventilations. Quand la der¬ 
nière a explosé, reprenez SAM. Levez le levier 
une fois, puis passez à Feeble, 

Allez dans le trou de la ventilation. Allez en face, 
encore en face, à gauche puis en face et encore 
en face. Après le combat, prenez la veste du 
garde qui s'est fait griller par SAM. Vous obte¬ 
nez un pass. 

Prenez l'ascenseur. Allez à la salle d'interroga¬ 
toire. Discutez avec le rebelle Gakky. Puis discu¬ 
tez avec Mandrin. Il vous demande de l'eau. 
Allez à la salle de cerveau. Prenez la sauce de 
cerveau dans la grande cuve du centre. Rappor¬ 


tiez à la salle de recherche et de test, Appuyez 
sur le bouton vert. Lancez des grenades jusqu'à 
avoir une grenade lacrymogène. Sortez. 

Allez à la salle de maintenance sans y rester 
trop longtemps. Entrez dans la ventilation. 
Regardez en haut, montez et allez tout droit, 
Mettez la plaque sur le ventilateur, Revenez en 
arrière pour rejoindre la salle de maintenance. 
Actionnez le levier deux fois (soufflerie). 

Allez à la salle d'interrogatoire. Allez sur la 
gauche. Vous récupérez un pass A, 

Allez au temple. Prenez le livre. Ouvrez le coffre. 
Prenez la hache. Utilisez-la avec l'Omnibrain. Le 
Major Benson arrive. Tuez-le avant qu'il ne vous 
tue avec la hache. Utilisez le Major sur l'Omni¬ 
brain. Si vous survivez, vous pouvez alors des¬ 
cendre dans la salle des fondateurs. Discutez 
avec le fondateur et actionnez l'ordinateur. 

Vous avez réussi à détruire une dictature. 
Quand vous attaquerez-vous à une plus 
grosse ? 

Kika 


tez-la à Mandrin pour qu'il puisse la boire. Il 
vous donne une clé en échange. 

Allez à la salle de recherche et de test. Prenez 
l'extincteur et utilisez la masse d’antimatière. 
Prenez-la. Revenez à la surface. Parlez avec 
Gardum. Prenez la voiture. 

LA BASE DE GLACE 

Allez au dortoir. Avec la clé, ouvrez le placard 
qui contient l'élastique. Prenez-la. Retournez 
dans le désert. 

LE DÉSERT 

Donnez un coup d'extincteur à Gardum. Fermez 
toutes les ventilations. Déplacez Gardum sur le 
trou. Entrez dans le bunker direction la salle de 
maintenance. Traversez le pont et passez par la 
ventilation. Regardez vers le haut. Montez, 
retournez-vous, allez tout droit Vous arrivez à 
une grille. Utilisez l'élastique sur la grille, puis la 


chaîne. Retournez-vous. Allez tout droit, à 
gauche puis tout droit et encore tout droit. 

Allez à la salle des cerveaux. Faites le tour de la 
grande cuve. Accrochez la chaîne à l'anneau. 
Ajoutez la masse. Accrochez-vous. Utilisez 
l'élastique puis la masse. Actionnez le levier. 
Allez à la salle de maintenance, Actionnez le 
levier (aspiration). Utilisez le tournevis sur le robot 
pour obtenir une plaque. Prenez des grenades, 
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SOLUTION 


AVERTOCHE 


Même si avancer dans le jeu vous en fait voir de 
toutes les couleurs, le fait de suivre à la lettre 
cette soluce vous fera passer à côté de plein de 
choses, Alors, soyez pros, bordel ! Assumez ce 
pourquoi vous avez acheté ce jeu : jouez I 
Sorti de ces considérations bassement maté¬ 
rielles, sachez aussi que vous aurez l'occasion 
de rencontrer une multitude de caisses en bols. 
Vous pourrez tirer sur celles qui ne sont pas ren¬ 
forcées de métal ; elles exploseront, et, dans la 
plupart des cas, vous pourrez récupérer des 
effets du genre munitions ou premiers soins. 
Prenez garde à ne pas trop tirer à la va-vite sur 
les caisses incriminées, certaines d’entre elles 
seront placées pour vous faire accéder à des 
niveaux supérieurs comme autant d'escaliers 
improvisés. Sachez aussi qu'il n'y a pas que des 
cageots dans la vie, il y a aussi des cruches, 

À propos de cruches, et pour en finir avec les 
rencontres désobligeantes que vous ferez dans 
le jeu, sachez exploiter votre position d'intrus 
pour vous glisser entre deux adversaires, ceux- 
ci, s'ils se touchent, se mettront sur la gueule. 
Ça économise les balles.., 


À BORD DU «VORTEX RIKERS» 


pement avant de sortir du vaisseau. C’est à l'ex¬ 
térieur que votre aventure commencera réelle¬ 
ment. 

Dès que vous vous serez réveillé, sortez de 
votre cellule. À gauche, il y a l'accès qui vous 
emmènera dans la salle de la chaise électrique ; 
il n’y aura rien d’intéressant à faire sauf de 
griller le condamné assis dessus. Allez plutôt 


sur la droite pour prendre la plate-forme éléva- 
trice. Sur votre route, dans les cellules supé¬ 
rieures, vous trouverez un bandage. Je vous 
rappelle, qu’au début du jeu, vous ne disposez 
que de 12 points de vie. Quand vous serez au 
deuxième niveau des cellules, prenez le traduc¬ 
teur qui est posé sur le sol. Avancez sur la pas¬ 
serelle de gauche, et dès que vous sentirez des 
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Sachez, pour commencer, que ce niveau n’a pas 
de dangers majeurs pour votre santé si vous 
faites très attention. Il s'agit pour vous de 
recueillir le maximum de points de vie et d'équi- 


C'est pas parce que tes 
ennemis et les pièges de ce 
jeu sont balèzes qu'on va 
vous laisser là, plantés 
comme des loosers. Unreal 
est l'un des jeux les plus 
difficiles de sa catégorie. 
Alors, autant vous fournir 
cette soluce, comme ça vous 
me donnerez l'impression de 
profiter de toutes les beautés 
de ce jeu. 
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SOLUTION UNREAL 


secousses dans tout le vaisseau, plongez dans 
l'une des cellules. Continuez à fouiller les cel¬ 
lules de gauche pour y trouver une torche chi¬ 
mique, Si le cœur vous en dit, vous pouvez 
redescendre pour consulter tous les messages 
qui se trouvent sur les moniteurs et dans les 
livres des détenus. 

Allez sur la plate-forme supérieure de droite, et 
avancez. Idem que précédemment, si la terre 
tremble, sautez dans une cellule. Allez prendre 
le passage qui s’est ouvert au bout de la passe¬ 
relle. Avancez sans crainte, puis, dès que ça se 
remettra à trembler, arrêtez-vous, ça vous évi¬ 
tera d'être pris dans l'explosion. Continuez jus¬ 
qu'à ce que vous arriviez dans la salle des ordi¬ 
nateurs. À votre droite, vous distinguez un 
réseau de poutrelles en acier. Grimpez dessus, 
et marchez sur les poutrelles pour y prendre les 
munitions qui sont dessus, Revenez vers les 
panneaux de contrôle. Juste en dessous, vous 
verrez une porte, Prenez là, et avancez douce¬ 
ment ; le sol est très glissant. Vous verrez une 
veste en Kevlar protégée par un champ de 
force. Sautez en dessous de l'interrupteur qui 
est au plafond, et allez prendre la veste. Retour¬ 
nez dans la salle des contrôles, et sautez vers 
l'étage du dessous. Vous aurez l'occasion de 
trouver sur votre route plusieurs Médi-Kits. 
Continuez à avancer jusqu'à la porte qui est blo¬ 
quée devant vous. Vous entendrez des cris et 
des coups de feu et, après que la porte se soit 
ouverte, vous verrez les restes du pauvre type 
qui s'est fait allumer. Avancez dans la salle, et 
prenez le flingue qui est posé sur le sol. Allez 
dans la salle suivante, Cassez la vitre derrière 
laquelle se trouve un Médi-Kit, prenez le, et allez 
dans le tunnel qui se trouve au fond à droite de 
la salle. 

Dans la pièce suivante, déclenchez le levier de 
commande de manière à abaisser le monte- 
charge. Montez dessus dès qu'il sera en bas, et 
passez sur le niveau supérieur, Avancez dans le 
couloir, passez sous la plaque nominative du 
Vortex Riker et entrez dans la salle d'évacuation 
d'urgence. Tirez dans la glace pour ouvrir la 
trappe de sortie qui est dans le sol, Il ne vous 
restera plus qu'à sauter dans le trou pour sortir 
du vaisseau. 


LES CHUTES DE NYLEVE 


Commencez par ramasser les torches qui traî¬ 
nent dans le couloir, puis sortez.. Dès que vous 
serez à l'extérieur, allez vers la droite et longez 
le vaisseau pour y prendre des chargeurs. Vous 
verrez au loin une petite maison cachée par des 
containers. ^Devant, il y a un automag et des 
munitions. À l'intérieur vous trouverez de quoi 
vous administrer des soins, Vous trouverez 
aussi des munitions dans le petit point d'eau qui 
est derrière la maison. 

Allez de l'autre côté de votre crash, et servez- 
vous des planches qui sont posées sur le cra¬ 
tère pour pouvoir vous hisser hors de celui-ci. 
Continuez pour atteindre l'ouverture qui est 


construite sur le flanc de la montagne. Engagez- 
vous à l'intérieur du complexe, en prenant garde 
aux plantes au caractère vindicatif qui ornent le 
plafond. Dès que vous entendrez des bruits 
d'explosion, dirigez-vous immédiatement vers la 
sortie pour laisser les ennemis venir à vous. 
Quand vous les aurez tous neutralisés, entrez de 
nouveau dans le complexe. Commencez par 
prendre la petit porte de droite. Vous arriverez à 
un ascenseur qui vous emmènera vers l'exté¬ 
rieur, au pied des chutes d'eau. De là, vous 
aurez l'occasion de trouver de quoi faire le plein 
de points de vie. Passez sur l'autre berge du lac, 
et dirigez-vous vers la maison qui est dans le 
fond. Vous trouverez encore de quoi remplir vos 
points de vie à l’intérieur. Après avoir tiré sur les 
caisses et les cruches de la maison, vous trou¬ 
verez, en principe, une torche électrique. Der¬ 
rière la maison, il y a une grotte. Entrez, et vous 
trouverez une grande salle remplie de caisses et 
gardée par quelques brutes ainsi que les 
plantes lance-dards. De cette grande salle, il y a 
un autre accès qui part vers le lac. Vous pouvez 
plonger, et sauter sur la plate-forme qui est en 
bas ; il y a des munitions dessus, Vous pourrez 
aisément remonter par la passerelle élévatrice, 
Remontez dans la première grotte, et allez au 
bout du couloir vers l'ascenseur. Appuyez sur le 
bouton rouge et montez d'un étage. Vous tombe¬ 
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rez sur au moins une brute lance-missiles avant 
d'arriver dans une salle assez haute de plafond. 
Tuez la plante qui est accrochée au plafond, et 
appelez l'ascenseur, Quand vous serez en haut, 
sautez sur la poutrelle qui est au-dessus de la 
porte d'entrée de manière à prendre les muni¬ 
tions, puis allez chercher la veste de combat qui 
est sur un caisson. Descendez de votre per¬ 
choir, rappelez l'ascenseur, et montez sur la 
passerelle supérieure. Dans le couloir, vous 
serez attendu par une brute. Soyez donc pru¬ 
dent. 

Vous vous retrouverez à l'extérieur. Dehors, 
vous distinguerez l'accès aux mines. Vous pou¬ 
vez déjà entrer par l’ouverture qui est sur le 
côté. Vous serez confronté à au moins une 
plante et une brute. Quand les combats seront 
gagnés, avancez dans le couloir pour accédera 
la plate-forme qui surplombe l'entrée principale 
de la mine. De là, vous pouvez descendre la 
brute qui monte la garde devant la porte. Des¬ 
cendez devant la porte et entrez dans la mine, 


LES MINES DE PRADIJAR 


Avancez sans crainte dans le couloir jusqu'à 
que vous arriviez dans une grande salle, Ici, il 
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Penez garde à la soufflante qui est à 
droite. 


sera plus prudent pour vous de ne pas vous 
engager précipitamment. Sur la gauche en ren¬ 
trant, il y a un corridor dans lequel une brute 
monte la garde. Si vous êtes suffisamment 
rapide, vous pouvez passer de l'autre côté de la 
salle, vers le coin qui est obscur. Si vous avez 
des torches, c'est le moment de vous en servir. Il 
y a un passage secret qui vous emmènera faire 
le plein de munitions, et qui vous refilera une 
veste de combat... Le couloir est obscur et 
coudé, néanmoins, il y a une source de lumière 
au fond de la petite salle cachée. 

Revenez dans la salle principale pour y affronter 
la brute qui monte la garde. Le couloir vous 
mène vers la salle des contrôles des champs de 
force. Ceux-ci vous barrent l'accès d'une autre 
salle. Appuyez sur le bouton pour appeler la 
plate-forme élévatrice et avancez dans le cou¬ 
loir en prenant garde aux plantes qui sont au 
plafond. Avancez jusqu'au bout du tunnel pour 
arriver devant le pupitre qui se trouve sur la 
droite, devant les faisceaux des champs de 
force. Allez derrière les faisceaux pour y 
prendre des munitions d'automag, et retournez 
vers le pupitre. Appuyez sur les deux boutons, et 
revenez sur vos pas. 

Les lumières s’éteindront une à une et, une fois 
dans l'obscurité, vous vous ferez attaquer par 
un guerrier Skaarj. Une fois le combat fini, vous 
devrez sauter en avançant pour pouvoirfranchir 
les bornes qui sont disposées dans le couloir et 
qui gêneront votre progression. 

Revenez sur vos pas pour entrer dans la grande 
salle dont le seul accès était interdit par le 
champ de force. Cette salle est sévèrement gar- 
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Tirez sur le bouton rouge pour faire 
monter la poutre. 



dée par une brute. Quand vous l’aurez supprimé, 
tirez sur le bidon qui est de l'autre côté de la 
salle, tout en restant à distance pour vous 
mettre à l'abri de l'explosion. Ceci vous ouvrira 
un accès dans la roche. Vous trouverez à l’inté¬ 
rieur de quoi vous administrer des soins. Reve¬ 
nez dans la grande salle, et passez par la porte. 
Faites le plein en munitions, et passez sur la pas¬ 
serelle inférieure. Vous vous ferez accueillir par 
des plantes, et par une brute. Vous devrez mar¬ 
cher sur une passerelle longeant un lac de lave. 
Prenez garde au tremblement de terre qui peut 
vous faire tomber dedans. Prenez à droite sur la 
terre ferme, et continuez à faire le plein de muni¬ 
tions. Quand vous verrez le Nali, suivez-le : il 
vous mènera vers une cache, derrière une porte 
d'acier, dans laquelle vous trouverez des muni¬ 
tions et une mitraillette du type «Stinger». À 
gauche de la salle secrète, il y a un interrupteur 
rouge clignotant. Celui-ci se trouve de l'autre 
côté du fossé rempli de lave. Vous devez tirer 
dessus pour déclencher l'élévation de la pou¬ 
trelle qui vous permettra de traverser l'obstacle 
sans risque. Continuez votre chemin, tout en 
vous servant en munitions. Dès que vous verrez 
les bidons qui sont dans le tunnel, tirez dessus 
pour pouvoir ouvrir une brèche dans le mur. Tuez 
le guerrier Skaarj qui viendra de l'ouverture, et 
pénétrez dans la grande salle qui est au bout. 
Vous arriverez dans une grande salle de 
contrôle dans laquelle se trouvent au moins une 
brute et un guerrier Skaarj. Débarrassez-vous 
d'eux, et déclenchez le gros levier qui est sur le 
sol. Les panneaux d'acier du pilier central glis¬ 
seront vers le bas de manière à vous faire accé¬ 
der à quatre interrupteurs. Déclenchez-les et 
préparez-vous au combat. Vous aurez ouvert 
deux portes, libérant ainsi un guerrier Skaarj. 


Passez par une des portes que vous avez 
ouvert, 

Tuez les plantes que vous trouverez, et prenez 
l'ascenseur. Continuer votre route dans ce cou¬ 
loir vous fera revenir dans la salle des contrôles. 
A l’étage supérieur, allez dans le couloir et pre¬ 
nez au passage la ceinture de force qui est dans 
la niche. Continuez vers la gauche, faite le plein 
de munitions, et tuez les plantes et les guerriers 
Skaarj qui vous attaqueront. Dans la prochaine 
grande salle, vous devrez garder en vie un Nali. 
Pour ce faire, dépassez-le dès que vous le ver¬ 
rez, et allez tuer le guerrier Skaarj qui est 
occupé derrière le pupitre. Suivez le Nali pour 
obtenir de nouveau des munitions. 

En continuant votre route, vous arriverez dans 
une salle remplie de lave, dont les accès sont 
assurés par la présence de deux ponts. 

Dès que vous marcherez dessus, ils s'écroule¬ 
ront. Passez en sautant, ou encore, servez-vous 
des montants latéraux pour les franchir. Cette 
dernière solution aura le mérite de vous faire 
accéder à des munitions et vous permettra de 
tirer de loin sur les brutes qui montent la garde. 









SOLUTION UNREAL 


Débrouillez-vous pour descendre les brutes 
avant qu'elles ne puissent tirer sur le Nali qui est 
sur une corniche. Celui-ci vous mènera à un kit 
d'amélioration de votre première arme. Passez 
sur les deux ponts, et engagez-vous dans les 
grandes salles suivantes. Dans la première, 
deux guerriers Skaarj vous sauteront dessus du 
plafond. Idem pour la seconde. Allez dans le 
couloir suivant, et dirigez-vous vers la grande 
salle qui est au fond, mais sans y entrer tout de 
suite ; il vaudra mieux pour vous d'attendre l'ar¬ 
rivée du guerrier Skaarj qui vous foncera dessus 
et l'affronter dans un couloir sera plus aisé. 
Engagez-vous ensuite dans la grande salle, tuez 
les plantes, cassez les caisses pourfaire le plein, 
et retournez vers la porte d’entrée, Non loin, à 
gauche de la porte, si vous vous approchez de la 
passerelle, une plate-forme élévatrice s'abais¬ 
sera pour vous faire monter. Tuez le guerrier 
Skaarj, et laissez-vous tomber sur l'un des mon¬ 
tants de la passerelle inférieure de la salle sui¬ 
vante : de cette manière, vous pourrez ramasser 
les munitions qui sont posées sur les poutrelles. 
Quand vous aurez fini, passez devant la porte qui 
reste close, et allez vers le fond du couloir qui est 
sur la droite. Vous verrez un bouton d’appel d'as¬ 
censeur derrière des fûts explosifs. Appelez l'as¬ 
censeur et dégagez-vous vite de là : une brute 
descendra. Tuez-la, et montez d'un étage. Vous 
arriverez dans une salle dont les murs latéraux 
sont garnis de plusieurs souffleries, Vous devrez 
passer sur la passerelle sans vous faire aspirer 
par la dernière à droite. Commencez par tirer sur 
la porte en verre qui est au fond, puis courrez 
jusqu'au premier montant, avant le trou dans la 
rampe de la passerelle. Arrêtez-vous, et courrez 
pour vous arrêter juste au deuxième montant. Il 
ne vous restera plus qu'à courir jusqu'à la petite 
salle des contrôles. Appuyez sur les trois croix 
jaunes et retournez vers la passerelle. Vous 
n’aurez qu’à sauter au-dessus de la rampe pour 
aller vous diriger vers le trou dans le mur qui 
vous ramène vers la cage d'ascenseur. Rediri¬ 
gez-vous vers la porte, maintenant ouverte, qui 
sera sur votre droite, et entrez plus profondé¬ 
ment dans la mine. 


LES ENTRAILLES DE PRADIJAR 


Vous arriverez dans une salle dans laquelle se 
trouve un chariot suspendu. Il faudra que vous 



k Les cou files vides s'éjectent 
et retombent sur le sol 
avec un bruit métallique. 



neutralisiez tout le monde avant d'aller enfon¬ 
cer l'interrupteur qui se trouve au fond de la 
pièce. Une fois l'interrupteur enfoncé, foncez 
sur le chariot, et laissez vous guider au-dessus 
de la mer de lave. Vous aurez à neutraliser une 
brute qui est sur un îlot Faites-le vite, sans 
quoi, vous serez catapulté hors du chariot, et 
vous tomberez dans la lave. Quand vous serez 
arrivé de l'autre côté, vous serez de nouveau 
accueilli par une autre brute, et il vous faudra 
faire preuve de vitesse pour vous dégager du 
chariot avant qu’il ne revienne à son point de 
départ. Allez voir de près le deuxième chariot, 
contournez le pilier central, et allez appuyer 
sur le bouton. Puis, revenez rapidement sur le 
chariot. Surprise ! À votre arrivé à l'étage 
supérieur, vous devrez en découdre avec une 
brute. 

Passez dans la salle suivante, tuez tout le 
monde, et cherchez la plate-forme pour monter 
sur la passerelle supérieure. Continuez à avan¬ 
cer dans le couloir, et vous arriverez dans l'en¬ 
trepôt de la mine. Il y des munitions en haut des 
caisses, aussi, ne cassez pas les petites caisses 
qui vous serviront à vous hisser. Allez au fond à 
droite de la salle, et montez les escaliers. Vous 
arriverez dans une pièce technique dans 
laquelle vous aurez à déclencher deux leviers, 
Continuez à avancer sur la passerelle suivante 
pour vous retrouver dans le dos d'un guerrier 
Skaarj. Une fois que vous l'aurez tué, allez 
appuyer sur l'interrupteur du fond, retournez 
vers la passerelle, sautez dans l'entrepôt en 
bas, et allez prendre la porte qui vient de s’ou¬ 
vrir. 


U VOIE SACREE 


Dès que vous serez à l'extérieur, tuez la 
brute, et allez vers les murailles qui se trou¬ 



vent au bout du sentier. Allez piquer une tête 
dans le petit étang qui est dehors, vous pour¬ 
rez ainsi vous éviter des dégâts inutiles 
contre le guerrier Skaarj qui est juste au bord 
de l'eau. Vous trouverez un tunnel sous- 
marin. Prenez-le, et vous arriverez au pied de 
la muraille. Sautez sur le rebord pour sortir 
de l'eau. Allez vers le petit temple qui se 
trouve dans la falaise, et allez vers les 
colonnes de l'entrée qui sont ornées de têtes 
sculptées. Mettez-vous devant celle de 
droite qui dépasse un peu de la colonne, sau¬ 
tez sur le rebord du mur, et appuyez sur la 
sculpture. Puis, allez vers la pièce du fond 
dont vous viendrez d'ouvrir la grille, et sautez 
dans l'eau pour y prendre des munitions. Sor¬ 
tez, allez vers l'édifice et longez le mur pour 
vous retrouver devant une porte. Marchez 
sur la dalle foncée qui est sur le seuil pour 
ouvrir la porte, puis entrez, À l'intérieur, il y a 
une piscine devant la porte du temple Nali. 
Contournez-là pour accéder au levier qui est 
derrière le robinet. Actionnez-le pour faire 
venir l'eau dans le bassin, et pour ouvrir la 
porte du temple. 
















LE TEMPLE MAU 


À votre arrivée, allez dans le bassin, sortez une 
arme à projectiles et tirez dans les chaînes qui 
retiennent la planche. Celle-ci libérée, vous 
pourrez monter dessus et sauter pour actionner 
le levier d'ouverture de la porte du temple. 
Dans la pièce suivante, sautez dans l'eau, et 
trouvez la salle secrète qui se trouve 
entre deux piliers pour y prendre 
soins et munitions, Retournez 
dans la salle principale pour y 
monter sur la poutrelle qui 
est de travers. Montez 
de niveau jusqu'à ce que 
vous puissiez passer par 
l'ouverture du dessus. Suivez le 
Nali pour trouver un passage 
secret vous menant à des munitions. 

Passez dans la salle suivante, et appuyez 
sur le bouton pour accéder à la plate-forme. 
Dans la salle suivante, sautez au milieu du bas¬ 
sin pour prendre l'ASMD, et allez dans une des 
niches latérales de la pièce. Vous y verrez un 
bouton. Appuyez dessus, et le sol s'ouvrira sous 
vos pieds. Laissez-vous tomber. Cela ressem¬ 
blera à un cul-de-sac, mais si vous appuyez sur 
l'un des cubes qui sont sur le mur, la porte d'or 
s'abaissera devant vous. Vous serez arrivé 
devant l'entrée du Dieu de l'Eau, Nali Chizra. 
Entrez dans la salle, et prenez le passage qui est 
à votre droite. Pour pouvoir accéder au couloir, 
poussez le bloc du milieu. Au bout du couloir, 
vous vous retrouverez sur une passerelle de 
bois. Sautez de celle-ci, et prenez garde aux 
quelques Sliths que vous allez trouver en des¬ 
sous. Quand vous aurez fini de vous expliquer 
avec eux, sortez de l'eau, et passez sur la pou¬ 
trelle qui vous mène au monolithe qui est au 
milieu du bassin. Appuyez dessus, et allez 
prendre la porte qui vient de s’ouvrir. 

Ne marchez pas au centre du tunnel, sans quoi 
vous vous prendrez une série de flèches en 
pleine poire. Montez sur la plate-forme qui est 
au fond du passage. Une fois en haut, prenez 
votre élan, et sautez vers l'ouverture qui est de 
l'autre côté du puits. Allez dans l'autre pièce, et 
appuyez sur le bouton pour faire descendre une 
colonne. Dès qu’elle sera en bas, sautez dessus 
pour qu'elle vous emmène à l'ouverture supé¬ 
rieure. Vous serez de retour dans la pièce où 
vous avez trouvé l'ASMD. Retournez alors vers 
l'entrée du temple du Dieu de l'Eau, Nali Chizra, 


descendez les escaliers pour passer dans les 
niveaux suivants, 

Vous serez attendu par un guerrier Skaarj, alors 
faites preuve de prudence. Vous devrez passer 
sur les ponts de bois pour arriver dans les salles 
qui sont sur le côté. Vous devrez monter sur les 
cubes qui sont dans les murs pour éviter les 
dégâts occasionnés par les bâtons qui sont 
dans les cloisons, Passez sur les ponts 
suivants pour arriver devant un mur 
peint. Retournez-vous, et appuyez 
sur le bouton pour ouvrir le 
mur. Vous verrez un couloir 
au bout duquel se 
trouve un super Stim- 
pack. Prenez-le si vous pen¬ 
sez en avoir besoin, Si vous 
tombez dans l'eau, ramassez le 
maximum de bonus qui se trouvent 
sous l'eau. Arrangez-vous pour remonter 
dans le couloir et prenez le passage sur la 
droite, en regardant la cascade. Après vous 
avoir débarrassé de quelques plantes, et après 
avoir escaladé un mur pour entrer dans une 
brèche, vous arriverez dans une grande salle 
pleine de plates-formes et de passerelles en 
bois. Vous devrez actionner les interrupteurs qui 
se trouvent sur le socle des torches bleues. 
Revenez dans la salle de la petite cascade, et 
prenez le passage de gauche pour aller dans la 
grande salle. À l’intérieur de celle-ci, il y a plein 
de passerelles qui vont de plates-formes en 
plates-formes. Montez sur les passerelles en 
bois pour arriver dans une pièce dans laquelle 
se trouve une cuve accompagnée de son levier. 
Activez le levier, puis remontez vite sur la passe¬ 
relle pour monter dans le chariot qui arrive. Des¬ 
cendez d'un niveau, et ouvrez la porte dorée. 
Vous arriverez dans une grande pièce dans 
laquelle se trouve un lance-roquettes. Vous ne 
pourrez pas l'obtenir pour le moment. Notez qu'il 


y a un accès entre cette salle, et la salle des 
torches bleues. Allez prendre la première porte 
qui est à votre gauche. Vous arriverez dans une 
salle dans laquelle un socle se dresse au milieu 
de l'eau. Vous serez sur une passerelle surplom¬ 
bant l'élément aqueux. Avancez jusqu'au socle 
en évitant de vous faire toucher par les tirs des 
Sliths. Montez au milieu du socle pour déclen- 
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derrière. Allez vers la pyramide lumineuse, et 
engagez-vous dedans. Vous serez téléporté. 
Vous serez accueilli par un guerrier Skaarj. 
Tuez-le, et avancez vers la chambre de Cérémo¬ 
nie. 


LA CHAMBRE DE CÉRÉMONIE 


Commencez par suivre le Nali qui part en cou¬ 
rant. Quand il sera arrivé dans la salle du fond, 
prenez les munitions pour le lance-roquettes, 
tuez le guerrier Skaarj, et revenez dans la salle 
précédente. En regardant sur votre droite vous 
verrez une pièce dans laquelle s'enfonce la pas¬ 
serelle en bois sur laquelle vous vous trouvez. 
Allez dans la pièce, et éliminez le Skaarj et le 
Slith qui s'y trouvent. 

Quand ce sera plus tranquille, plongez dans 
l'eau. Ramassez-y tout ce que vous trouverez. 
Allez au bout du souterrain et actionnez le levier 
qui s'y trouve puis, allez à l'opposé pour y 
déclencher le deuxième levier. Revenez de là où 
vous avez plongé, et allez sur la gauche pour y 
trouver une salle dans laquelle se trouvent deux 
Sliths. Tuez-les, et prenez la Stinger qui traîne. 


Revenez dans la salle de la plate-forme, et 
remontez à l'étage. De là, avancez jusqu’à ce 
que vous arriviez dans une salle dans laquelle 
deux Nalis sont en train de se faire éclater par 
deux Skaarjs. Descendez-moi ces salopards, et 
tournez sur votre droite jusqu'à la porte dorée. 
Vous rentrerez dans une très grande salle don¬ 
nant sur un puits sans fond. Marchez sur la cor¬ 
niche pour le contourner et pour aller chercher 
le super stimpack. Revenez sur vos pas pour 
aller à l'autre porte dorée qui se trouve de 
l'autre côté de la passerelle, Prenez la veste de 
combat que vous trouverez en chemin, et tuez le 
Slith qui monte la garde devant la porte, Avant 
d'entrer, pensez à aller prendre l'ASMD qui est 
dans le coin. 

À l'intérieur, vous verrez des Nalis crucifiés sur 
votre gauche. Allez les voir de prés, et tuez les 
Skaarjs qui vous tomberont dessus. Puis, retour- 
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Quand vous serez entré dans la salle 
intérieure, vous vous ferez agresser 
par un Skaarj : prenez garde de ne 
pas tomber durant le combat. 


cher les éclairs, et retournez vers la poutre qui 
est contre le mur du côté. Montez sur la pou¬ 
trelle pour accéder dans une salle dans laquelle 
des Nalis sont retenus captifs. Tuez le guerrier 
Skaarj qui s'y trouve, et prenez les munitions du 
lance-roquettes, puis, revenez dans la salle du 
lance-roquettes. Allez ouvrir la porte qui se 
trouve de l'autre côté de la salle, Vous verrez 
une salle dans laquelle se trouvent des Nalis en 
train de prier devant un obélisque. Passez dans 
la salle qui est derrière le monument et entrez 
dans le passage en escaladant les pierres qui 
sont par terre. Vous arriverez dans la salle 
sacrée. Il faudra que vous plongiez pour prendre 
la combinaison de plongée qui est dans le bas¬ 
sin. De plus, derrière la cascade, vous trouverez 
un super Stimpack, Revenez dans la salle du 
lance-roquettes après avoir liquidé le guerrier 
Skaarj, Allez déclencher le levier qui est mainte¬ 
nant accessible. Vous pourrez alors chercher 
l'arme en passant sur la poutre qui vient de 
s'élever. Passez de l'autre côté de la pièce pour 
ouvrir la porte qui vient de devenir accessible. 
Allez sur la passerelle, et contournez la salle 
centrale, puis, prenez le passage qui se trouve 
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Le titan de l'arène. Pendant le jeu, vous en rencontrerez six, celui-ci compris. 
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Montez sur le radeau, et laissez- 

vous emporter par le courant. 


pour faire venir le chariot. Montez dessus pour 
descendre quelques mètres plus bas. Tuez le 
Skaarj qui poireaute sur la passerelle, et nagez 
jusqu'à la passerelle suivante. Celle-ci vous 
mène vers une plate-forme gardée par des 
Sliths. Quand vous aurez fini votre combat, 
actionnez le levier pour faire partir le harpon. 
Vous devrez marcher sur la corde pour pouvoir 
accéder aux poutres du niveau supérieur. Sui¬ 
vez le Nali, tuez le Skaarj, et montez sur le 
radeau, Quand vous serez arrivé sur l'autre 
berge, appuyez sur le bouton de la sculpture 
pour ouvrir la porte. Il vous suffira de vous lais¬ 
ser tomber dans le trou qui est dans le sol. 


Dès que vous vous retrouverez les pieds dans 
l'eau, allez vite rejoindre le rebord qui se trouve 
non loin. Méfiez-vous du Skaarj qui vous tend 
une embuscade en bas des escaliers. Continuez 
à avancer jusqu'à ce que vous arriviez devant 
une grande porte gardée par deux statues (inof¬ 
fensives) dans une vaste pièce. Retournez dans 
l'antichambre de la pièce, et faites face à la 
grande porte. Vous verrez une série de têtes 
sculptées sur des plaques posées contre le mur. 
Appuyez sur celle qui est à droite du seuil et qui 
vous fait face quand vous regardez la porte pour 
l'ouvrir. 

Vous vous retrouverez à l'extérieur. Au bout du 
sentier, vous verrez un large édifice. Commen¬ 
cez par aller jeter un coup d'œil par la droite 
pour prendre des munitions, puis, allez vers 
l'étang asséché qui est à gauche. Tuez le Skaarj, 
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Vous ouvrirez la porte grâce à un 
interrupteur sur votre droite. 


et prenez la veste de combat. Entrez dans le 
bâtiment par la porte principale. Dès que vous 
serez entré, retournez-vous, et entrez dans la 
niche qui est entre les deux portes. C'est un 
ascenseur. En haut, tuez le Skaarj, et prenez tout 
ce qui traîne en munitions et en soins. Vous en 
trouverez aussi au rez-de-chaussée. Sortez, et 
allez à gauche du bâtiment. Il y a le corps d'un 
Nali et une torche électrique sur le sol. Regar¬ 
dez le mur d'enceinte, et tirez à l'aide de votre 
lance-roquettes sur les pierres qui se sont déso¬ 
lidarisées. Entrez dans le tunnel, Dès que vous 
serez arrivé dans un couloir qui barre votre che¬ 
min, prenez la gauche. Tuez le Skaarj qui est sur 
place, et prenez la première porte à gauche que 
vous verrez. Vous entrerez dans une large salle 
dans laquelle une rampe monte à l’étage supé¬ 
rieur. En haut, tuez le Skaarj, et appuyez sur le 
bouton pour prendre l'ascenseur. Ne tentez pas 
de sauter au-dessus de la cage : il faut que vous 
rentriez dedans. Quand vous serez en haut, 
débarrassez-vous du Skaarj qui vous charge, et 
prenez le couloir pour arriver devant un inter¬ 
rupteur. Appuyez dessus pour ouvrir la grille qui 
bloque votre sortie. 

Vous arriverez sur le plateau de l'arène. Prenez 
le lance-roquettes qui traîne, et avancez vers le 
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centre de l'arène. Quand la potence qui est au 
centre se mettra à monter, les portes des niches 
latérales s’ouvriront pour libérer un Titan. Ser¬ 
vez-vous à outrance de votre lance-roquettes, 
et ne vous arrêtez pas de bouger : c'est vital. 
Lorsque le Titan sera mort, le mur du fond 
s'écroulera pour vous laisser un passage. Pen¬ 
sez à faire le plein de points de vie avec les 
plantes qui sont dans les autres niches, ainsi 
que de prendre les munitions et les protections 
qui sont dispersées un peu partout, avant de 
partir, De l'autre côté, vous verrez une porte que 
vous devrez ouvrir grâce au levier qui est dans 
le mur. Ce levier est temporaire, et une fois que 
la porte sera fermée derrière vous, vous ne 
pourrez plus revenir sur vos pas, 


LE VILLAGE 


Dès que vous serez sorti du tunnel, vous vous 
ferez attaquer par un Skaarj. Sorti de ça, vous 
n'aurez pas grand-chose à craindre de quoi que 
ce soit. Le village sera visible à votre gauche. 
Vous pourrez entrer dans toutes les maisons 
pour faire le plein de points de vie et de muni¬ 
tions, Notez que des Skaarjs sont dans quelques 
maisons. Il vous suffira d'aller vers l'église qui 
est plus au fond, vers les falaises. Tuez les 
Skaarj, et allez derrière l'autel ; il y a une veste 
de combat. Mettez-vous dos à l'autel, et prenez 
l'ouverture qui est à votre gauche. Montez les 
escaliers, et sautez sur la corniche qui vous fait 
face quand vous serez tout en haut. De là, pre¬ 
nez l'ascenseur qui vous mène au clocher pour 
prendre le canon Flak, ainsi que ses munitions. Il 
ne vous restera plus qu'à rappeler l'ascenseur, 
puis à vous laisser tomber sur l’entrée de 
l'église. Tuez ies Skaarjs qui vous attendent à la 
sortie, et allez sur la gauche. Contournez l'église 
pour passer derrière. Vous arriverez dans le 












TERRANIUX 


cimetière. Tuez les Skaarjs, et prenez tout ce 
que vous trouverez. Allez au fond du cimetière, 
et mettez-vous entre la tombe de droite et la 
paroi rocheuse. Appuyez sur la tombe pour 
ouvrir la stèle de la tombe qui est en face de 
vous, près de l'église. Descendez les escaliers, 
prenez tout ce que vous trouverez, tuez les 
Sliths, et plongez dans l'eau de la petite pièce 
qui est au fond de la grotte. Prenez tout ce qui 
traîne, et remontez dans le cimetière pour quit¬ 
ter le village. En sortant, allez à gauche. Vous 
arriverez sous le vaisseau des salopards qui 
vous emmerdent depuis tout à l’heure. 

Vous devrez prendre la passerelle qui vous 
amène dans l’eau boueuse du petit lac. Il n'y 
aura rien à trouver dedans. Montez sur la pou¬ 
trelle, prenez votre élan, et visez bien pour sauter 
sur l'autre rive. Tuez les deux Skaarjs qui vous 
attendent devant la porte du complexe, et entrez. 


TERRANIUX : LES SOUS-SOLS 


Quand vous serez entré, faites le plein de muni¬ 
tions, et allez appuyer sur le bouton qui se 
trouve au fond de la salle. En ce qui concerne la 
porte qui ne semble pas vouloir s’ouvrir, vous 
pouvez essayer de passer au travers. Pour ma 
part, j'ignore s'il s'agit là d'un bug du jeu. 

Quand l'ascenseur sera descendu, vous vous 
ferez attaquer par un mercenaire. Tuez-le, et 
montez à l'étage. Sortez de la pièce où vous êtes 
arrivé, et pénétrez dans la salle qui a des trous 
dans le sol, Descendez le mercenaire qui traîne 
dans la pièce, puis placez-vous au dessus de 
chacune des deux fenêtres pourtuer les merce¬ 
naires d'en bas. Quand vous serez tranquille, 
allez vers l'ouverture de droite, prenez votre 
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Cherchez bien dans les tombes du 
village pour trouver l'entrée secrète 
des catacombes. 
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élan, et arrangez-vous pour tomber sur la pas¬ 
serelle. Si, par malheur, vous piquez une tête 
dans la toxine, ressortez le plus vite possible. 
Prenez la combinaison qui est sur place, et 
ouvrez la porte qui est fermée près du rebord du 
bassin. Entrez, et allez appuyer sur le bouton. 


dans lesquelles se trouve le même Interrupteur. 
Profitez de votre passage dans le corridor pour 
prendre un maximum de points de vie et de 
munitions. Quand vous aurez déclenché les 
interrupteurs, retournez dans la salle endomma¬ 
gée dans laquelle vous êtes entré, et prenez la 


De là où vous êtes, retournez vers la salle où 
vous avez atterri. Sautez dans le réservoir main¬ 
tenant vide et allez vers la porte de béton. Elle 
s'ouvrira à votre approche. Prenez le couloir, et 
continuez de tourner jusqu'à ce que vous trou¬ 
viez la salle dans laquelle se trouvent un Slith et 
une torche électrique. Sortez de la salle. Vous 
arriverez dans une salle obscure. Faites le plein 
de munitions avant de grimper sur la partie grise 
qui est sur le sol. Quand vous aurez mis le pied 
dessus, elle s'élèvera vers le niveau supérieur. 
Quand vous serez en haut, planquez-vous vite 
derrière une colonne pour éviter de vous faire 
trop vite repérer par les mercenaires qui sont 
sur place. Quand vous aurez fini de jouer avec 
eux, allez appuyer sur l'interrupteur du fond de 
la pièce. Sortez par les escaliers, tournez dans 
la coursive et repérez les deux autres salles 


porte qui est derrière la colonne. Allez vers l'or¬ 
dinateur qui est sur une passerelle baignant 
dans la toxine. De là, passez derrière la console 
pour prendre l'ascenseur qui vous mène aux 
serres. Celui-ci ne monte pas jusqu'en haut : 
allumez votre torche pour marcher sur le tuyau 
qui bloque la montée. Au bout de celui-ci, vous 























trouverez des munitions, Redescendez alors en 
plongeant, retournez dans le corridor, allez dans 
la salle de l'interrupteur qui est inondée de 
toxine, et allez prendre la porte derrière la 
colonne pourtrouver le deuxième ascenseur qui 
vous mènera au niveau des serres. 

Vous ne serez pas très bien accueilli ! Tuez le 
mercenaire, et allez vers le passage qui est à 
votre gauche. Vous verrez un pan de mur 
s’abaisser qui vous permettra de vous hisser 
vers la plate-forme centrale. Montez dessus, et 
tuez tout le monde. Prenez la veste de combat, 
et sautez sur l'ascenseur marqué d'un carac¬ 
tère rosâtre. Sur la passerelle supérieure, tuez 
le mercenaire, puis prenez le dispositif d'amélio¬ 
ration du pistolet à dispersion. Visitez les niches 
latérales pour prendre les points de vie et les 
munitions, puis allez prendre la combinaison 
blindée qui est au fond du couloir. Continuez jus¬ 
qu'à toucher le mur du fond pour qu'il s'ouvre. 
Laissez vous tomber sur la terrasse et cherchez 
le long du mur de droite l’interrupteur qui ouvrira 




NOORK'S ELBOW 


Ce petit parcours tient de la promenade ; avan¬ 
cez, et servez-vous en munitions et en points de 
vie. Vous aurez à descendre quelques merce¬ 
naires et à visiter quelques maisons, Sautez 
dans les douves, vous trouverez un passage 
secret à gauche de celles-ci. Vous y trouverez 
pas mal de munitions. Avancez jusqu'au temple 
de Vandora, et entrez dans une des deux pièces 
latérales pour terminer le niveau. 


LE TEMPLE DE VANDORA 


Quand vous serez entré, montez les escaliers, et 
allez sur votre gauche. Une fois entré dans la 
cour intérieure, des grilles se refermeront der¬ 
rière vous. Vous devrez vaincre vos ennemis 
pour avoir accès au reste du temple. Avant de 
partir, fouillez bien la cour pour y trouver une 
Stinger. Allez à gauche, et descendez les esca¬ 
liers. Piquez une tête dans le bassin. Plus pro¬ 
fondément, vous verrez un passage dans la 
paroi du puits. Sur la gauche du conduit, il y a 
une ouverture qui vous amènera dans une salle 
secrète dans laquelle vous trouverez un disposi¬ 
tif d'amélioration de votre pistolet à dispersion. 


l'accès aux serres. Piquez une tête dans le petit 
canal de toxine, et allez là où il fait sombre ; vous 
tomberez dans la salle de contrôle. Tuez les 
mercenaires qui s'y trouvent, et appuyez sur les 
deux boutons rouges. Sortez par la porte, et 
retournez vers la serre dans laquelle vous avez 
plongé une tête pour rejoindre la salle de 
contrôle. 

Ouvrez la porte, entrez dans la deuxième serre, 
et cherchez l'ascenseur. Il ne vous reste plus 
qu'à vous laisser descendre. 



Revenez, entrez dans le couloir, et n’arrêtez pas 
de descendre. Inutile de vous occuper des 
portes closes pour le moment, sauf si vous avez 
besoin de faire le plein de munitions. Ces portes 
donnent dans des petites chambres gardées 
par des Skaarjs, Brutes, ou encore mercenaires. 
Vous devez arriver à un débarcadère près 
duquel il y a une barque. Prenez la corniche, et 
tirez sur tout ce qui bouge. Vous verrez un petit 
temple posé sur une sorte d'îlot, Ouvrez la porte 
qui se trouve sur votre droite, en regardant l'îlot 
sur la gauche. Vous verrez une grande salle 
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dans laquelle vous devrez vous débarrasser du 
Skaarj avant de pouvoir accéder à l’interrupteur 
qui se trouve au fond, Vous aurez ouvert la porte 
du petit temple et vous aurez libéré le Skaarj qui 
vous attaquera. En allant voir de près le temple, 
marchez sur la dalle foncée qui est sur le seuil 
pour allumer la flamme de la Tranquillité. 
Revenez vers le débarcadère devant le temple, 
sautez dans l'eau, et prenez le passage qui est 
en dessous pour accéder à des munitions. Reve¬ 
nez là où est la barque. Montez les escaliers, 
pour prendre sur votre gauche. Montez le plus 
d'escaliers possibles jusqu'à ce que vous arri¬ 
viez dans la cour de l'entrée, Reprenez le couloir, 
mais tournez à droite au lieu de descendre. Tuez 
les deux brutes, et avancez jusqu'au bâtiment 
suivant Tuez les mercenaires qui montent la 
garde, et entrez. Vous devrez affronter un titan 
dans un amphithéâtre, Avant de prendre la porte 
de sortie, revenez faire une visite du temple pour 
faire le plein en munitions, vous en aurez gran¬ 
dement besoin pour la suite. Dernière chose 
avant de partir du niveau : quand vous serez 
engagé dans le tunnel de sortie de l’amphi¬ 
théâtre, ne vous arrêtez pas lorsque la terre 
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L'amphithéâtre avec un acteur 
imposant. 
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Quand vous serez tombé dedans, ne 
vous arrêtez pas de courir ! 


S’il reste en bas à votre retour, sautez, et cour¬ 
rez sans vous retourner jusqu'au vaisseau qui 
est au bout de la tranchée. Tuez le Skaarj, et 
montez sur la plate-forme qui vient de des¬ 
cendre. Dès qu’elle remontera au niveau de la 
porte du vaisseau, sautez dans celui-ci. Si vous 
restez sur la plate-forme, vous mourrez. 

Une fois dedans, montez sur l'un des deux car¬ 
rés cerné de jaune qui sont sur le sol, à votre 
droite. Une fois en haut sautez sur le pupitre qui 
est au centre, puis, revenez sur le pylône d'où 
vous avez sauté. Le monte-charge viendra vers 
vous. Sautez dessus, et laissez-le vous emme¬ 
ner vers la passerelle supérieure. 

Entrez par la porte pour changer de niveau. 


tremble ; si vous ne vous dégagez pas vite fait, 
vous serez écrasé par les décombres. 


LA TRANCHEE 


ISV-KRAN : PONT 4 


Collectez toutes les munitions qui sont dans le 
tunnel. Puis, allez vous rapprocher du rebord en 
prenant garde de ne pas tomber. Tuez les salo¬ 
peries volantes, puis, tirez quelques coups sur le 
titan qui est à gauche. Ce dernier se rappro¬ 
chera, et quand il sera juste en dessous, partez 
dans le tunnel un petit moment. Il y a de fortes 
chances pour qu'il parte plus loin sur la droite. 


Commencez par faire le plein de tout ce que 
vous voyez traîner, puis, allez vers le pupitre du 
fond, et appuyez dessus pourfaire descendre la 
plate-forme derrière vous. Retournez-vous, et 
sautez dessus. Arrivé en haut, allez vers le cou¬ 
loir qui part à droite. Sachez que des Skaarjs 
vont vous pleuvoir dessus puisqu'ils squattent le 
système d'aération, tuez à outrance. Allez au 
fond du couloir, et allez sous le moniteur qui est 


suspendu près de la porte fermée, Revenez sur 
vos pas, et sautez dans la trappe qui vient de 
s'ouvrir dans le sol. Arrangez-vous pour tomber 
sur la passerelle de sécurité de manière à vous 
éviter d'être happé par les pâlies du ventilateur ! 
Entrez dans le conduit d'aération, et ramassez 
tout ce que vous verrez. Surtout, ne tombez pas 
dans les trous qui sont dans le sol. Si cela arrive, 
revenez à la trappe pour vous refaire tomber 
dans le ventilo. Vous arriverez au dessus d'une 
vaste pièce inondée de toxine. Sautez sur la 
passerelle du milieu, et allez voir le terminal qui 
est à gauche. Déclenchez-le, et sautez.sur la 
plate-forme qui est en dessous. Passez par l'une 
des deux grilles, et revenez dans le couloir de la 
trappe, en prenant soin, cette fois-ci, de ne pas 
tomber dedans. Allez vers la porte du fond qui 
vient de s'ouvrir. 

Arrivé dans l'entrepôt, faites le plein de muni¬ 
tions et tuez tout ce qui bouge, Vous trouverez 
armes et munitions dans la pièce à l'éclairage 
rouge, à droite en entrant. En allant sur la 
gauche, trouvez et prenez l'ascenseur. À l’étage, 
tuez les Skaarjs, et appuyez sur le bouton de la 
console pourfaire descendre une rampe d'ac¬ 
cès. Profitez de celle-ci pour prendre armes, 
munitions et soins qui sont disséminés sur les 
hauteurs des caisses, Prenez la rampe, montez 
tout en haut, et allez appuyer sur le bouton de 
l'ordinateur de l'étage. Puis, descendez, étaliez 
sur votre gauche pour prendre le passage qui 
était préalablement condamné par d'impo¬ 
santes barrières de sécurité. Prenez l'ascen¬ 
seur pour vous retrouver au Pont 3. 


ISV-KRAN : PONTS 3 ET 2 


Allez ouvrir la porte, et traversez la salle sui¬ 
vante pour ouvrir la deuxième. Tuez les Skaarjs, 
et allez prendre l'ascenseur. Au bout de la pas¬ 
serelle, appuyez sur le pupitre, et sautez pour 
entrer dans la grande salle avant que la grande 
porte rouge ne se renferme. Dans, la salle, 
regardez le pupitre qui est sur la gauche en 
entrant, lisez le message qui s'affiche sur votre 
traducteur, et allez prendre l'ascenseur qui est 
au fond. Quand vous serez en haut, tuez tous les 
Skaarjs, et cassez les caisses de manière à faire 
venir des passerelles vers les conduits qui sont 
autour de vous. Allez dans tous les conduits, et 
lisez tous les messages qui s'afficheront sur le 










traducteur. Puis, allez lire ceux qui sont sur les 
pupitres. Descendez, appuyez sur le bouton du 
pupitre d en bas, et sortez de la pièce. Remontez 
sur la passerelle de la salle voisine, et appuyez 
sur le bouton pour ouvrir le rideau de métal. 
Cherchez la chambre «Cooling system room». 
Quand vous serez dedans, tuez tout le monde, et 
servez-vous en munitions dans les pièces laté¬ 
rales, N'oubliez pas de chercher la veste anti¬ 
toxine qui est derrière l'un des panneaux de 
contrôle. Sortez, et cherchez les salles 
«Contaminent field generator». Quand vous y 
serez, prenez l'ascenseur, et descendez jus¬ 
qu'en bas, Vous devrez en découdre avec 
quelques Skaarjs. Allez tout au fond de la salle, 
prenez le couloir, et sautez dans la toxine, 
Affrontez le Skaarj, étaliez lire le message sur le 
pupitre qui est derrière le type mort. Prenez l'as¬ 
censeur, montez sur la passerelle, et descendez 
sur celle qui est juste en dessous. Prenez l’un 
des deux couloirs latéraux de la grande salle, et 
entrez dans une des deux niches des généra¬ 
teurs de champs de force. Allez appuyer sur le 
bouton, éloignez-vous, et tirez sur la flamme du 
générateur pour le faire exploser. Retournez sur 
la passerelle, et renouvelez l'opération sur le 
deuxième générateur qui est de l'autre côté. 
Retournez vers l'ascenseur du début pour vous 
retrouver dans le couloir principal. Cette fois-ci, 
vous devez trouver la salle «Engine power core 
control». Appuyez sur le bouton pour appeler 
l'ascenseur, et tirez sur les mercenaires et les 
Skaarjs qui sont sur place. Prenez toutes les 
munitions qui traînent, et allez tout au fond de la 
salle, près du deuxième bouton. Celui-ci appelle 
l'ascenseur qui vous emmène dans une 
seconde salle, Allez devant les deux derniers 
panneaux de contrôle, et appuyez sur les bou¬ 
tons pour enclencher les tubes. 

Revenez dans le couloir principal, Explorez les 
environs si vous manquez de munitions, et allez 
dans la salle «Primary turbo lift». Pour terminer 
le niveau, montez sur l'ascenseur, et sortez. 


ISV-KRAN : PONT 1 


Avant d'ouvrir la porte, sachez que ce niveau est 
sans doute l'un des plus redoutables. Il n'y a pas 
de difficulté majeure, Il n’y a simplement qu'une 
vingtaine de Skaarjs dans le couloir que vous 
devez emprunter pour passer dans les trois 
chambres «Transformer». La première chambre 
est droit devant vous. Quand vous serez en train 
de combattre, jetez-vous dans les chambres en 
question pour en découdre. Si vous vous en sor¬ 
tez, vous pourrez prendre les soins dans cha¬ 
cune d'entre elles. 

Dans les trois chambres, vous devrez appuyer 
sur les boutons qui sont au fond. Notez qu'il y a 
un lance-roquettes dans l'une d'entre elle, Pas¬ 
sez par la porte qui vient d'être dégagée après 
l'extinction du champ de force. Vous arriverez 
près du labo. Contournez-le pour arriver devant 
une large ouverture donnant sur une pièce 
enfermée par un deuxième champ de force. 



Prenez la passerelle, et montez au niveau supé¬ 
rieur, Avancez jusqu'à l'interrupteur, enfoncez- 
le, et sautez dans le labo avant que la porte ne 
se referme. Descendez dans la fosse, et 
appuyez sur le bouton du bas. Remontez sur la 
corniche, et allez vers le deuxième bouton. 
Celui-ci déclenchera l'ouverture de la porte que 
vous voyez au travers de la vitre, Attendez que 
la porte du labo s'ouvre avant d’enfoncer le bou¬ 
ton, Surtout, ne vous approchez pas des boules 
vivantes ; elles sont extrêmement corrosives. 
Courrez vers la porte ouverte des quartiers de 
l'équipage, et fouillez les dortoirs pour prendre 
des munitions. Vous pouvez sauter de la passe¬ 


relle pour prendre d'autres armes. Si vous le 
faite, allez vers la grille qui est à droite en 
entrant. Celle-ci s'ouvrira automatiquement. 
Vous trouverez une bonne quantité de munitions 
dans la gaine d'aération, et vous retomberez sur 
la passerelle qui mène à l’interrupteur d’ouver¬ 
ture de la porte du labo, Recommencez la mani¬ 
pulation précédente pour pouvoir entrer de nou¬ 
veau dans les quartiers de l'équipage, 

Allez dans la chambre du fond, prenez l'ascenseur, 
et activez le panneau qui est dans la salle. Puis, 
piquez une tête dans la piscine, et approchez vous 
de la grille qui est au fond. Pour l'ouvrir, poussez 
sur la pièce jaune qui la maintient fermée. Nagez 




SPIRE VILLAGE 


, et actionnez I interrupteur qui se 
trouve au fond. Revenez vers la passerelle, et allez 
dans la cabine de pilotage. Tuez le Skaarj qui est 
dedans, et actionnez les interrupteurs pour ouvrir 
les accès d'évacuation d'urgence. Vous tomberez 
dans un local technique. Sautez sur le socle du 
téléporteur, attendez qu'il entre en marche, et 
avancez pour vouloir en sortir. 


Dès que vous serez arrivé, vous vous ferez 
accueillir par un Titan. Sautez dans une maison, 













SOLUTION UNREAL 


et servez-vous de l’ouverture de la porte pour 
canarder votre ennemi Quand vous aurez fini, 
fouillez les maisons. 

Prenez le passage qui est derrière les maisons, 
et allez près des autres habitations. Il y a un 
autre Titan qui monte la garde. Faites comme 
précédemment pour le neutraliser. Il y en a un 
deuxième derrière l'une des maisons. Allez le 
chercher, et tuez-le. Fouillez les maisons, et 
reprenez le passage. Vous arriverez à proximité 
d'une grille gardée par deux mercenaires. Sau¬ 
tez sur la serrure pour ouvrir la porte. 


SUNSPIRE 


II faut monter le plus haut possible 
dans le temple «Sunspire». 


Avancez vers la corniche. Sortez votre lance- 
roquettes : vous rencontrerez des mercenaires 
sur l'étroit passage, et un simple missile pourra 
les projeter en dehors de votre route. Ils sont, 
eux aussi, armés de lance-roquettes. Aussi, 
essayez de les avoir le plus loin possible, 

Entrez dans l'aiguille creuse. Dans une pièce se 
trouvent trois portes, Des ennemis vous tombe¬ 
ront dessus, Ramassez les munitions après le 
combat, et allez dans les pièces latérales, Vous 
aurez à combattre, et vous trouverez un GES 
Biorifle dans la pièce da gauche, et des muni¬ 
tions, torches, et lampe électrique dans la 
chambre de droite. 

Prenez la dernière porte, et montez sur l'ascen¬ 
seur central. Arrivé en haut, marchez sur la pas¬ 
serelle, et allez prendre la porte qui est en face. 
Entrez dans la grande salle et plongez dans 
l'eau de manière à vous éviter les tirs des 
Gasbags. Dans l’eau, vous verrez un passage. 
Prenez-le, et empruntez le couloir jusqu'au cul- 
de-sac. Appuyez sur le mur de gauche. Vous 






Les ascenseurs de droite vous 
mènent directement vers la sortie. 



entrerez dans une petite pièce sombre, où vous 
vous ferez tout de suite attaquer par une salope¬ 
rie d'insecte. Prenez le tunnel de gauche, et 
usez de vos sources d'éclairage portatif, Passez 
complètement à gauche pour arriver dans une 
salle dans laquelle se trouve un autel. Actionnez 
le levier qui se trouve sous la passerelle, Prenez 
le tunnel de gauche ,en regardant l'autel, et 
prenez l'ascenseur. À l'étage, attardez-vous 
quelques instants pour trouver des munitions, et 
revenez dans la salle d'arrivée de votre ascen¬ 
seur pour prendre celui qui lui fait face. Sur le 
palier suivant, prenez un ascenseur sur le côté. 
Trouvez la chambre du cristal. Quand ce sera fait 
prenez le tunnel qui part sur la droite, et tuez les 
deux mercenaires qui montent la garde devant la 
porte. Revenez dans la salle du cristal, et action¬ 
nez le levier, puis, courez vers la porte dont vous 
avez libéré l'accès, montez les escaliers, grimpez 
en haut du bâtiment, et attendez que l'ascenseur 
céleste descende vous chercher. Si vous ne 
voyez rien arriver, retournez dans la salle du cris¬ 
tal pour refaire la même manipulation. 


ï 



L'ascenseur céleste. 


LE PORTAIL DE NA PALI 


Dès que vous serez sorti de votre cabine, allez 
sur la corniche et prenez les bonus qui sont sur 
la corniche. Allez dans le tunnel, ignorez la porte 
qui s'ouvrira sur votre gauche, et allez tuer les 
deux Kralls qui sont sur la plate-forme. Prenez 
les munitions et la lampe électrique, puis reve¬ 
nez à la porte du couloir. Avancez, tuez les deux 
Kralls qui sont dans la pièce suivante, puis, 
prenez le tunnel sub-aquatique qui part sur la 
gauche, et passez sous la cascade de la salle 
voisine. Vous entrerez dans une salle secrète 
dans laquelle vous trouverez un fusil et des 
munitions. Appuyez sur le levier qui est dans le 
sol, et revenez dans la grande salle des deux 
Kralls. Restez dans l'eau, et entrez dans la salle 
voisine. N'avancez pas plus loin dans l'eau, sans 
quoi, vous vous retrouverez entraîné sous une 
cascade, et vous tomberez dans l'abîme. 

Sortez de l'eau, tuez tout le monde et entrez 
dans l'ouverture qui est dans le mur, Marchez 
dans le tunnel en tirant sur le premier type que 
vous verrez, jusqu'à ce que vous arriviez devant 
une porte gardée par deux mercenaires. 

Entrez dans le bâtiment et allez à gauche pour 
tuer le Skaarj, puis revenez dans le couloir pour 
passer de l'autre côté du vitrail et pour ouvrir la 
porte de sortie du niveau. 


LE REFUGE NA PALI 



Avancez dans le refuge jusqu'à ce que vous 
voyiez un Nali se faire malmener par deux 
Kralls. Éliminez les cons, tirez sur les barriques 
et faites le plein de munitions. Commencez par 
aller examiner le bâtiment qui est sur votre 
droite. Il s'agit d'une étable, et les tonneaux que 
vous voyez renferment des points de vie. Allez 
dans la petite pièce de gauche, et actionnez le 
levier. Vous pourrez entrer dans la salle princi¬ 
pale de l'étable. Allez au fond à gauche, sans 
vous soucier du Nali, et actionnez la roue qui est 
près de la porte. 

Sortez, servez-vous en points de vie, et prenez 
la porte qui se trouve à droite des tonneaux. 
Neutralisez les Kralls qui sont en train de terrori¬ 
ser un Nali, et avancez dans le bâtiment jusqu'à 
ce que vous ayez gravi des escaliers. Allez dans 
la pièce qui renferme un levier, et actionnez-le, 
puis ressortez du bâtiment. 

Tournez sur votre gauche, et prenez les esca- 
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liers. Tuez les Kralls, et entrez dans le bar. Entrez 
dans la salle voisine pour tuer le Skaarj qui s'y 
trouve, et continuez à avancer jusqu'à ce que 
vous arriviez sur un petit balcon. Prenez la 
lampe électrique, et actionnez le levier. La 
lourde charge sur le plateau écrasera le Mal¬ 
heureux Nali, si vous ne lui avez par tiré dans la 
jambe pour qu'il s'en aille. Vous aurez ainsi 
accès aux caves. Descendez dedans. Vous y 
trouverez un fusil et des munitions. 

Faites face au mur du fond qui a une fissure, et 
tirez un coup d'explosif dedans, Dès que la voie 
sera dégagée, vous vous ferez charger par des 
Pupaes. Neutralisez-les, et entrez dans la pièce 
secrète pour vous servir en munitions et en 
soins. Notez que d'autres Pupaes sont plan¬ 
quées dans des tonneaux, aussi ne restez pas 
trop près des tonneaux quand vous tirez dessus. 
Prenez les escaliers, entrez dans le bar, montez 
d'un étage pour arriver dans la bibliothèque. 
Passez dans la pièce voisine pour déclencher le 
levier d’ouverture de la grande double grille 
extérieure. 



Sortez, et allez passer sous la grille, puis prenez 
par la droite, et ensuite par la gauche devant la 
statue de Nali. Vous ne pourrez pas entrer tout 
de suite dans le premier bâtiment, aussi conti¬ 
nuez votre chemin. Allez tout au bout de l'allée, 
dépassez la porte qui sera sur votre gauche, 
prenez à droite, et descendez vers la piscine. 
Tuez les plantes, et tirez un coup d'explosif sur le 
mur fissuré. Entrez, tuez le Skaarj, et montez les 
escaliers jusqu'au bar. Une fois là-haut, tuez les 
deux Kralls et appuyez sur le bouton qui est der¬ 
rière le bar. Allez vers la cheminée, et dès que 
vous aurez mis un pied dedans, reculez vite pour 
pouvoir tuer les deux Pupaes qui en tombent, 
Retournez dedans, et appuyez sur la brique qui 
dépasse à droite. Retournez vers le bar et entrez 
dans la salle secrète qui est en train de s'ouvrir. 
Dedans, vous trouverez un canon Flak et ses 
munitions. 

Retournez dans la salle principale du bar pour 
prendre la porte qui vous mène à des escaliers. 
Montez d'un étage, tuez tout le monde et entrez 
sur le vaste pallier qui fait communiquer plu¬ 
sieurs chambres. Redescendez dans le bar, et 
éclatez tous les tonneaux que vous voyez pour 
trouver un nécessaire de plongée. Entrez dans 
celle qui se trouve au fond à gauche, tuez le 


Skaarj et allez actionner le levier. Redescendez 
vers la piscine, mais, cette fois-ci prenez la 
porte qui est sur votre gauche. Vous entrerez 
dans la cour centrale du refuge de Na Pâli. 
Entrez dans la pièce qui est sur votre gauche en 
pénétrant dans la cour. Allez activer le levier, et 
revenez franchir la porte de la cour centrale. 
Entrez dans le bâtiment qui est sur votre droite. 
Tuez tout le monde, appuyez sur le bouton pour 
appeler la passerelle, montez d'un étage, et 
appuyez sur le bouton de la console. 



POSTE AVANCE 3J 


Revenez dans la cour centrale, plongez dans 
l'eau pour prendre le passage aquatique et pour 
terminer le niveau. 


Ça commence sous l'eau, et c'est plutôt lent, 
Faites vite pour sortir, et soyez prêt au combat, 
puisqu'un Skaarj vous attend de pied ferme sur 
la grille qui est juste au-dessus de l'eau. Tuez-le, 
et engagez-vous dans la seule porte qui s'ouvre. 
Débarrassez-vous du Skaarj, et avancez jusqu'à 
la salle dans laquelle il y a un ascenseur. À 
l'étage, tuez le Skaarj et avancez jusqu'à la salle 
de contrôle. Tuez le Skaarj, et appuyez sur le 




pupitre, Redescendez dans la salle d'eau, La 
porte du centre est ouverte, vous pouvez entrer, 
Dans la salle suivante, vous verrez un véhicule 
léviter. Prenez des munitions dans les caisses 
qui sont sous la passerelle. Appelez l'ascenseur, 
et tuez le mercenaire qui vous fonce dessus. 
Allez tout droit vers la porte qui est au bout, et 
prenez le couloir jusqu'à la prochaine salle de 
contrôle. Tuez le Skaarj, et allez appuyer sur la 
partie centrale ainsi que sur celle de droite du 
panneau de contrôle. Retournez vers le hangar, 
et entrez dans la salle suivante. Descendez de la 
passerelle pour aller appuyer sur le tableau qui 
est derrière la grosse pompe à toxine, puis sor¬ 
tez. 
























SOLUTION UNREAL 



Vous aurez à affronter pas mal de monde. Alors 
n'hésitez pas à vous attarder pour ramasser des 
points de vie. Prenez l'un des deux passages, 
ceux-ci vous mènent vers l'Église Nali, Entrez, et 
tuez tout le monde, Quand ce sera fini, allez vers 
le fond de l'Église, et prenez la porte qui est à 
droite de la statue, Montez jusqu'au premier pal¬ 
lier, et appuyez sur la pierre qui est en saillie 
pour ouvrir le passage secret vous menant à 
des Médi-Kits et des munitions, Montez les 
escaliers jusqu'à la salle de contrôle. Nettoyez 
la pièce, et allez appuyer sur le pupitre. Revenez 
dans la grande salle, traversez-la, et prenez la 
porte. Descendez, et prenez l'escalier de droite 
après le palier. Tuez le Skaarj qui est dans les 
catacombes, et prenez la porte que vous trouve¬ 
rez plus loin en suivant le couloir. Vous arriverez 
dans une salle obscure. Tuez le Skaarj qui s'y 
trouve, Descendez au rez-de-chaussée, et mon¬ 
tez sur la passerelle qui est au fond. Appuyez 
sur le pupitre pour mettre en route le télépor¬ 
teur, sautez, et entrez dans la lumière. 


LA PASSE DE VELORA 


À votre arrivée, cherchez derrière tous les 
rochers pour prendre munitions et points de vie, 
puis engagez-vous dans la passe. Vous arrive¬ 
rez devant une bifurcation. Vous pouvez prendre 
n'importe laquelle des routes. Vous arriverez 
devant une allée, au bout de laquelle un Titan de 
pierre est assis, Devant la créature, il y a un dis¬ 
positif d'amélioration de votre pistolet à disper¬ 
sion, Dès que vous l'aurez saisi, le Titan se 
réveillera. Pour le tuer, il vous suffit de vous ser¬ 
vir de votre amplificateur (si vous en avez un) 
sur votre pistolet à dispersion, Si vous n'avez 
pas l'accessoire, sortez les gros flingues, et ne 
vous arrêtez pas de courir. Quand vous l'aurez 



tué, allez sur le trône sur lequel le Titan se tenait, 
et sautez dessus. De l'autre côté du plateau, un 
pont s'élèvera. Allez le franchir, et entrez dans le 
bâtiment suivant pour changer de niveau. 


BLUFF EVERSMOKIWG 


Commencez le niveau en suivant le Nali qui vous 
fait signe. Dès qu'il passera sur un des côtés, 


le caveau. Vous n’aurez qu'à suivre le fantôme, 
quand il vous fera signe pour aller chercher des 
armes et des munitions. Sautez dans la toxine, 
et nagez jusqu'au puits près duquel se tiennent 
deux gardes Kralls. Sortez de là quand vous 
aurez fini d'en découdre, et avancez jusqu'à la 
plate-forme en bois posée au bord de la mon¬ 
tagne. Mettez-vous au bord, regardez en bas à 
droite, et sautez sur le rebord. Marchez vers la 





allez-y et regardez derrière son dos, à l'autre 
bout de la plate-forme, pourtuer le Skaarj. 
Passez la grande porte, et dirigez- 
vous vers le monastère. 

Quand vous serez arrivé au 
pied de l’édifice, contournez 
par la droite. Tuez le Skaarj 
que vous trouverez en che¬ 
min, et continuez à avancer 
sur la droite. Vous entrerez 
dans une étable, Tournez vers 
la gauche, et entrez dans le 
cimetière. Vous verrez un fantôme 
de Nali se déplacer d'une petite tombe, 
vers une grosse sépulture. Allez pousser la 
petite tombe, puis sautez sur le bouton qu'elle 
vient de vous révéler. Montez les escaliers à 
côté du tombeau, et faites-vous descendre dans 


droite, allez jusqu'à l'entrée du bâtiment, et pas¬ 
sez par la porte qui est la plus à droite. 
Fouillez le hall pour trouver des muni¬ 
tions, et allez au fond à gauche de 
la pièce pour vous retrouver 
devant les cellules du monas¬ 
tère. Quatre Kralls sont en 
train de jouer aux dés, plus 
loin, Il suffira d'envoyer une 
grappe de six roquettes en 
cloche pour tous les tuer d'un 
coup, Occupez-vous du dernier 
garde qui est planqué sur la gauche, 
et allez déclencher le levier. Retrouvez le 
Nali que vous venez de libérer, et suivez-le pour 
prendre connaissance des messages qui sont 
dans les cellules. Redescendez, et piquez une 
tête dans la piscine dans laquelle un supplicié 
Nali baigne, Prenez le passage qui part en des¬ 
sous, et entrez dans la pièce secrète pour 
reprendre des informations et de l'oxygène. 
Replongez vers la croix qui vous indique la route 
à suivre pour ressortir à i'extérieur'par un puits. 
Sortez, faites le plein de points de vie et de 
munitions, et allez vers la droite pour arriver 
devant une volée d'escaliers qui descendent 
d'un niveau. Ne vous occupez pas des caisses 
entreposées ici ; vous n'en tirerez rien. Descen¬ 
dez, et prenez sur la droite. Occupez-vous du 
mercenaire qui est en bas, et descendez si 
nécessaire. Pour remonter, actionnez le levier, 
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LA PASSE DU MONT DASA 


dessus, et d'en haut, tirez sur le mercenaire qui 
se trouve sur la niche qui est en bas sur la 
gauche, dans la montagne, 

Prenez l'ouverture qui est à gauche, et entrez 
dans la série de pièces pour y affronter des 
Kralls, et surtout pour faire le plein. 

Revenez devant le pont-levis, et descendez vers 
la niche en empruntant la poutre oblique, puis 
sautez sur le rebord de la corniche. Dans la 
pièce qui est au bout du tunnel, plongez dans la 
toxine au niveau de la poutre qui est plantée 
verticalement, Au bout du passage, vous verrez 
une manivelle à actionner. Montez sur l'ascen¬ 
seur, et une fois en haut, actionnez le levier et 
sautez vers la grande porte qui vient de s'ouvrir. 
En entrant, allez à gauche et actionnez le levier. 
Revenez sur vos pas, sortez, et prenez sur la 
gauche, Entrez dans le bâtiment qui est en face, 
allez dans la salle remplie d’eau, prenez l'esca¬ 
lier en face, et passez la porte. 


LIS CAVES DE LA PASSE DE DASA 


Allez prendre l'issue de gauche, et actionnez la 
manivelle. Revenez dans la salle principale, et 
entrez dans la salle qui va vers la gauche. Tuez 


du clocher, 
en direction du chariot. 


et montez sur l'ascenseur. D'en haut, allez vers 
le fond de la passerelle, sautez sur la poutre, 
puis sautez au-dessus des faisceaux laser qui 
barrent l'accès à l'ordinateur. Allez jusqu’à ce 
dernier, et actionnez-le pour neutraliser les fais¬ 
ceaux. Remontez vers les caisses, et avancez 
dans le monastère jusqu'à ce que vous soyez 
devant la porte principale. 

Entrez dans la tour qui est en face de vous, et qui 
se trouve à gauche de la grande porte en la 
regardant. Actionnez le levier, et montez sur la 
plate-forme. Une fois en haut, actionnez le levier 
pour ouvrir la porte, et redescendez. Sortez de 
l'enceinte du monastère, et piquez une tête vers 
la gauche (grosse chute). Nagez vers la gauche, 
et hissez-vous sur la grosse canalisation. Entrez 
dedans, et tuez la plante. Tuez tout ce qui bouge 
pendant votre progression, mais ne continuez 
pas votre route jusqu'au bout du tunnel. Regar¬ 
dez sur votre gauche, montez sur la plate-forme 
circulaire, et déclenchez le levier en sautant en 
dessous. Une fois arrivé en bas, prenez le tunnel, 


et tirez sur tout ce que vous rencontrerez, Vous 
arriverez dans une grande salle dans laquelle 
vous devrez commencer par neutraliser les deux 
Kralls qui s'y trouvent. Allez actionner les deux 
consoles d'ordinateur, et prenez le passage du 
fond de la salle. Quand vous vous retrouverez sur 
l’îlot, montez sur la rampe et ouvrez la porte du 
clocher. Entrez, appuyez sur le levier, et montez 
sur la plate-forme élévatrice. En haut, déclen¬ 
chez les deux leviers, et redescendez. N'allez pas 
jusqu'au fond, et arrangez-vous pour sauter sur 
le rebord de l'ouverture qui fait face au chariot 
suspendu. Montez, et finissez le niveau. 


Vous entrerez dans un vaste entrepôt. Soyez 
vigilant, il y a pas mal de mercenaires planqués 
de-ci, de-là. Allez au fond de la salle, et tournez 
à gauche. Activez le levier pour ouvrir la porte, 
et sortez. Traversez la salle suivante pour arriver 
devant un pont-levis. De là, tirez sur les deux 
Kralls qui montent la garde, et actionnez le 
mécanisme de descente du pont-levis. Passez 

























seur. Une fois en haut, allez actionner le levier 
d'ouverture de l'accès qui est derrière l'ascen¬ 
seur. Exit. 


SERPENT CANYON 


Sautez dans la barque, tirez dans la corde, et 
laissez-vous aller. Il n'y a rien à craindre jusqu'à 
ce que vous arriviez sur le débarcadère. Une 
fois sur place, entrez dans le moulin et faites vos 
courses. Tuez le mercenaire, et quand vous 
prendrez le passage qui est derrière la croix, 
tuezIeSkaarj. 


LE CHATEAU NAU 


SOLUTION UNREAL 


Pour commencer, allez vous baigner dans le bas¬ 
sin qui est à gauche. Avant de prendre Ï'ASMD, 
retournez-vous et tuez le Gasbag qui vient vous 
attaquer. Revenez sur la berge, et prenez le tunnel 
qui part à gauche. Sortez votre fusil, et tirez sur le 
Krall de manière à ce qu'il ne puisse pas arriver 
avant vous au château, Avancez, entrez dans l'en¬ 
ceinte, et prenez la porte de gauche. Prenez l'ou¬ 
verture que vous distinguerez sur la gauche, et 
descendez jusqu'à la bibliothèque. Entrez dedans, 
et regardez les quatre étagères qui sont contre le 
mur de droite en entrant. Allez vers celle qui estle 
plus à gauche, et poussez le livre qui dépasse, 
Deux Kralls rappliqueront d'un passage secret. 
Tuez-les, et allez dans leur planque après avoir 
refait fonctionner le passage secret. Vous trouve¬ 
rez un super Médi-Kit. Ressortez, et prenez le tun¬ 
nel qui part sous la rampe d'accès à la biblio¬ 
thèque. Vous arriverez à la chapelle, Tuez les deux 
Gasbags, ainsi que le Krall. Allez derrière l'écri- 
tolre qui est au fond de la chapelle, et appuyez sur 
le bouton, Retournez vers l’entrée, et gravissez 
l'escalier recouvert d'un tapis rouge. Prenez en 
haut à gauche, et montez jusqu'aux chambres, Il y 
a un paquet de munitions à se faire, tout en res¬ 
tant prudent face aux Skaarjs qui montent la 
garde. Continuez à avancer, et prenez la sortie 
vers la cour intérieure. Vous verrez sur le sol une 
grrôsseu tâche de sang parterre. Tuez les deux 
brutes qui rappliquent, et montez sur la rampe. 
Entrez dans le bâtiment et suivez le Nali en le gar¬ 
dant vivant pour qu'il puisse vous donner des 
munitions. Montez les escaliers jusqu'à l'ascen¬ 
seur, et en haut continuez à monter le très large 
escalier en colimaçon en tuant tout ce que vous 
rencontrerez. 


les Kralls, et entrez dans les caves. Regardez 
tout de suite sur votre gauche derrière vous, 
entrez dans la petite salle, et actionnez le levier. 
Sortez, retournez vers le couloir et prenez l’es¬ 
calier qui monte vers l'arène. Sans perdre de 
temps et encore moins de munitions, faites le 
tour du pilier central, et appuyez sur la pierre qui 
dépasse. Entrez dans le passage qui s’ouvre sur 
le côté sans vous soucier du Titan et des Kralls 
qui arrivent dans la pièce : le titan se fera une 
joie de les tuer pour vous. Montez les escaliers 
pour arriver en haut de l'arène. Tuez les deux 
Kralls, et sautez dans la niche qui est au-dessus 
de la grille de l'entrée. Appuyez sur le bouton 
pour lever la grille, et sortez, 

À votre gauche, un pan de mur se sera ouvert. 
Allez actionner le levier qui s'y trouve, retour¬ 
nez-vous, et entrez par l'une des deux portes qui 
sont à droite dans le couloir. Tuez le Skaarj et le 
Krall, puis allez actionner le levier qui est au 
bout de la pièce. Revenez vite de l'autre côté de 
la salle pour prendre l'ascenseur. En haut, allez 
appuyer sur le bouton qui est de l’autre côté, et 
sautez dans l'eau. Tuez les poissons, et allez 
actionner le levier qui se trouve en dessous de 
ITIot. Remontez sur l’îlot, allez prendre le super 
Médi-Kit, et sortez. N'oubliez pas de tuer le 
Skaarj. 


Sortez de la salle pour prendre celle d'en face. 
Prenez le couloir tortueux, et descendez com¬ 
plètement en bas. Tuez tout le monde dans l'en¬ 
trepôt pour prendre soins et munitions, puis 
allez vers les barreaux qui sont sur le côté. Ils 
s’ouvriront automatiquement. Montez sur la 
plate-forme élévatrice, et avancez sur la passe¬ 
relle supérieure. Allez actionner le levier qui est 
au bout, puis sautez sur les caisses pour 
prendre armes et munitions. Sortez de la salle, 
montez les escaliers et allez vers le bassin qui 
se trouve à l'étage du dessus. Plongez, et pas¬ 
sez sous la grille. Restez sous l'eau si vous vou¬ 
lez prendre des munitions, mais il vous est 
recommandé de faire d’abord le ménage en sur¬ 
face. Quand vous arriverez à proximité d'une 
plate-forme à moitié ensevelie par l'eau, cher¬ 
chez en dessous un accès, Celui-ci est bien 
repérable à cause de la grille qui est posée ver¬ 
ticalement contre le mur, non loin. Au bout du 
passage, vous entrerez dans une salle dans 
laquelle il vous faudra tuer des plantes. Action¬ 
nez le levier qui est dedans, et revenez vers la 
grille par dessous laquelle vous êtes passé tout 
à l'heure. 

Ressortez de l'eau, reprenez le couloir, et allez 
vers la grande grille qui est maintenant ouverte. 
Entrez, et tirez sur les brutes qui viennent vers 
vous. Continuez votre progression jusqu'à ce 
que vous arriviez dans une grande salle dans 
laquelle se trouve une autre grille. Vous allez 
avoir plusieurs vagues d'attaquants Kralls qui 
vont venir vers vous. Ils attaquent par deux, et 
tombent du plafond. Aussi, quand vous aurez fini 
par tous les tuer (quatorze !), la grande grille 
s'ouvrira. Si vous êtes faible, revenez sur vos 
pas pour prendre l'escalier qui vous mènera 
dans une salle de Nalis crucifiés. Servez-vous 
en plantes, et revenez dans la salle des Kralls. 
Montez d'un étage, tuez les deux brutes, et allez 
de l'autre côté de la salle pour appeler l'ascen¬ 














Quand vous serez tout en haut de la tour, vous 
devrez tuer un Gasbag géant.,. Quelle'flatu¬ 
lence ! 

Redescendez vers les chambres, et faites le tour 
du bâtiment par I extérieur. Vous trouverez le 
clocher de la chapelle. Entrez dedans pour 
prendre la veste de combat. Retournez dans la 
chapelle, et regardez par sa droite pour trouver 
un escalier qui descend. Empruntez-le, et dans 
la salle suivante, regardez prudemment vers le 
bas pour voir trois Kralls faire une partie de dés, 
Le jeu les perdra. 

Descendez, et allez ouvrir une des deux portes 
qui se font face, Vous arriverez dans une salle 
illuminée par une grande torche bleue. Tuez le 
Skaarj, appuyez sur le bouton qui est au milieu 
de la salle, et sortez. En bas du couloir, prenez à 
gauche, tuez le garde, et activez le levier pour 
libérer un Nali. Suivez-le, mais pas de trop loin, 
jusqu'à ce qu'il vous emmène à un chariot sus¬ 
pendu. Prenez-le pour arriver à sa ferme : points 
de vie garantis. Si le Nali est encore vivant, 
reprenez le chariot pour retourner dans la salle 
à la flamme bleue. Sinon, sautez dans les 
douves, et nagez sous l'eau vers la droite, jus¬ 
qu'à ce que vous trouviez une canalisation fer¬ 
mée par une grille. Faites-la exploser, et entrez 
dans le conduit. Vous arriverez dans une salle 
voisine de la salle à la flamme bleue ; il ne vous 
restera plus qu'à sortir pour prendre la porte d’à 
côté. 

Reprenez le tunnel qui descend vers les cel¬ 
lules, mais cette fois-ci tournez à droite. Libérez 
les Nalis, et entrez dans la salle de torture, sur la 
gauche, derrière la lumière violette. Entrez, tuez- 
moi cette enflure, et sortez par la porte du fond 
pour en finir avec cet endroit sinistre. 


L'ANTRE DU DEMON 


Vous aurez l'impression d'arriver en enfer, Un 
gros démon ailé est en train de se reposer sur 
un îlot, au bout du pont de pierre sur lequel vous 
vous trouvez. Commencez par lui tirer dans le 
dos, puis sautez immédiatement sur le terre- 
plein qui est près de la porte d'entrée. Il vous est 
vivement conseillé de prendre des armes à pro¬ 
jectiles de très grande vélocité. Ainsi, dès que le 
démon se sentira mal dans sa peau, il disparaî¬ 
tra. Un pont viendra faire la jonction entre la 
passerelle et la porte du fond, Cassez-vous, et 
traversez le hall de sortie. 
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Vous devrez prendre le téléporteur 
qui se trouve à l'autre bout du 
couloir. 


LES LABORATOIRES' 


Tuez le mercenaire qui est en train de travailler 
derrière un pupitre, puis attendez que son 
confrère rapplique. Prenez le tunnel jusqu'à une 
grande salle, et allez appuyer sur le bouton pour 
appeler la plate-forme élévatrice, Montez à 
l’étage. Vous arriverez à une intersection, 
Toutes les salles de gauche ne peuvent pas être 
ouvertes, tandis qu'une seule de celles de droite 
peut s'ouvrir : il s'agit-là d'une chambre cou¬ 
veuse pour Pupaes. Continuez plutôt tout droit 


LES CALES DU «MOTMERSMIP» 


Vous commencerez le niveau dans un ascen¬ 
seur, et dès que vous rentrerez dans le vaste 
dépôt que vous aurez en face de vous, vous 
vous ferez agresser par des Pupaes. Soyez 
donc assez prompt à ramasser les divers équi¬ 
pements dont vous avez besoin. Montez sur la 
rampe qui part vers la droite, et descendez dans 
le centre de la pièce pour entrer dans le tunnel 
obscur qui est en dessous. Dès que vous serez 
arrivé en bas, repérez le pupitre d'ordinateur qui 
est au fond. Appuyez dessus, puis allez appuyer 
sur celui qui est dans votre dos. Cela allumera la 
lumière, ce sera plus pratique pour tuer le 
Pupae. 

Remontez, et prenez le couloir supérieur. Tuez 
les mercenaires et allez prendre la plate-forme 
élévatrice. A l'étage supérieur, fouillez les 
caisses et allez activer le pupitre de l'ordinateur. 
Prenez le couloir qui part par le fond, et sautez 
dans le portail. Quand vous serez arrivé sur la 
grande infrastructure, tuez les gêneurs et entrez 
dans le couloir qui est en dessous de l'une des 
structures. 


Avancez, et prenez à droite au premier embran¬ 
chement. Vous verrez, dans la pièce qui est au 
bout, une série de barrières d'énergie qui bras¬ 
sent I air de bas en haut. Il faut que vous les 
passiez quand elles sont au plus bas. De l'autre 
côté, vous trouverez munitions et super 
Médi-Kit. Revenez dans le couloir et allez de 
l'autre côté. Tuez le mercenaire et faites-lui les 
poches, puis entrez dans la grande salle qui est 
au bout. Là, tuez le mercenaire, et mettez-vous 
au milieu de la croix violette pour vous élever 
dans les laboratoires du vaisseau. 






















prenez la dernière porte que vous venez d'ou¬ 
vrir. 


LE GENERATEUR DES SKÂARJS 


devant vous, et prenez le tunnel à l'éclairage 
vert. Au bout de celui-ci, allez activer le bouton 
qui est au fond de la pièce. Revenez sur vos pas, 
et franchissez la porte téléportatrice qui se 
trouve juste devant vous en sortant, Prenez à 
gauche, entrez dans la salle, appuyez sur le 
bouton rouge, et tuez le Skaarj que vous verrez 
derrière la porte. Revenez vers le tunnel vert, et 
allez vers la porte qui était verrouillée, peu après 
l'intersection du niveau supérieur. Entrez, et pre¬ 
nez l'ascenseur. Prenez la porte que vous avez 
en face de vous pour revenir à votre point de 
départ, Là, vous pourrez ouvrir la porte du fond. 
Entrez, et marchez sur la dalle noire pour faire 
apparaître un escalier. Entrez dans le couloir, 
allez jusqu'à l'interrupteur, déclenchez-le, et 
avancez jusqu'à la pièce qui est en face de 
vous. Entrez de nouveau dans la salle de l’as¬ 
censeur principal, et prenez la porte de gauche, 
fermée auparavant, 


LE CŒUR 


Allez monter les escaliers, et supprimez le 
Skaarj qui descendra de l'ascenseur, Montez au 
niveau supérieur, et prenez la porte de droite, 
Là, allez vers la pièce fermée par un champ de 
force, et retournez-vous pour prendre le pas¬ 
sage qui vient de s'ouvrir, Tuez tout ce qui 
bouge, y compris le Skaarj qui se trouve en bas 
de la salle du pilier : c'est important, Avancez 
sur la passerelle, et entrez dans la vaste salle 
qui est sur votre droite. Passez sous les deux 
rampes d'accès pour prendre soins, munitions 
et matos, puis revenez sur la coursive qui fait le 
tour de la salle du pilier. Vous arrivez dans une 
autre salle. Passez la porte de gauche pour vous 
retrouver au début de la coursive. Refaites le 
même circuit jusqu'à ce qu'il n'y ait plus âme qui 


Vous arriverez dans une très grande salle dans 
laquelle se trouve un énôôôrme générateur. 

Vous devrez supprimer tous les Skaarjs qui vont 
vous sauter dessus. Les portails, qui sont à la 
périphérie du générateur, vous mèneront sur ’ 
l'anneau supérieur de la structure. De là, vous 
pourrez sauter prendre des bottes de saut, ainsi 
qu'un lampe de front, et un super Médi-Kit. 

Une fois que tous les Skaarjs seront supprimés, 
le démon qui s'est échappé de vos balles vien¬ 
dra à vous, Tuez-le, et allez en dessous du géné- , 
rateur pour prendre l'ascenseur. À l'intérieur, 
tirez sur les trois rayons, puis redescendez. 


ILLUMINATION 


Dans la mesure où vous ne voulez pas terminer 
votre vie en tas de cendre, courez sans vous 
retourner vers la porte par laquelle vous êtes 
entré dans la grande salie. Retournez-vous à la 
fin de l'explosion pour admirer un cratère bien 
lisse, et prenez la porte. 
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SOLUTION UNREAL 


vive. S'il n'y a plus personne, à droite delà cour¬ 
sive, une porte s'ouvrira, vous donnant accès à 
une longue rampe descendante. Empruntez l'as¬ 
censeur énergétique qui se trouve à l'autre bout 
de la grande salle. 

À l'étage supérieur, allez vers la droite jusqu'à 
ce que vous arriviez dans une grande salle dans 
laquelle se trouve une grosse passerelle com¬ 
muniquant avec quatre portes. Il faut que vous 
passiez sur un pont constitué par un champ de 
force. Appuyez sur le bouton de l'ordinateur qui 
est au bout. Entrez dans la pièce qui est à droite, 
montez au niveau supérieur. À droite, vous trou¬ 
verez une salle pleine de munitions gardées par 
des barres d'énergie allant de haut en bas, de 
droite à gauche et inversement. Vers la gauche, 
allez déclencher l'interrupteur qui est au fond de 
la niche, puis revenez au niveau inférieur. Pre¬ 
nez la porte de la salle de la grosse passerelle 
qui est ouverte, tuez le Skaarj et prenez le super 
Médi-Kit. Il ne vous reste plus qu'à prendre la 
passerelle pour aller de l'autre côté. Prenez le 
pont, tournez à gauche, puis encore à gauche 
au prochain carrefour pour actionner le bouton. 
Revenez dans la salle delà grosse passerelle, et 















L'ANTICHAMBRE DE LA SOURCE 


r 



L'OBSCURITE 


Quand vous serez sorti, vous vous retrouverez 
dans les niveaux du laboratoire et du cœur du 
vaisseau plongés dans l'obscurité. Certes, vous 
verrez de loin en loin quelques lumières suffi¬ 
santes pour éclairer les pièces dans lesquelles 
elles se trouvent, mais l'usage de la lampe et 
des torches est vivement conseillé, Vous ren¬ 
contrerez aussi des Pupaes et des Skaarjs 
modifiés, soyez donc très prudents. 

Avancez pour vous retrouver face à des muni¬ 
tions et des soins. Prenez les objets, et passez 
derrière pour prendre la plate-forme élévatrice, 
Vous vous retrouverez dans le laboratoire. 
Avancez jusqu'à la prochaine salle, et passez 
par la porte qui est entrouverte. Prenez la porte 
à gauche dans la prochaine salle, prenez l'as¬ 
censeur, et allez dans la salle du pilier. Reprenez 
la coursive sur laquelle vous avez tourné jus¬ 
qu'à ce que tout le monde soit mort, et allez 
dans la salle des deux rampes, Là, le champ de 
force sera désactivé, et vous pourrez prendre 
tout ce que vous voudrez. 

Reprenez la coursive, et au niveau du câble qui 
pendouille, retournez-vous pour prendre la 
rampe qui descend. Prenez la première porte 
que vous verrez à votre gauche, et allez prendre 
l'ascenseur. Vous arriverez dans une salle dans 
laquelle se trouve une passerelle en face d'une 
porte verrouillée. Prenez le passage qui part sur 
la droite, et allez activer l'écran qui est au fond. 

■ Revenez dans la salle principale, et prenez la 
porte qui est maintenant déverrouillée. 



Entrez dans la pièce, et prenez la porte de 
droite, Vous devrez tuer un Skaarj. Marchez 
dans le couloir jusqu'à ce que vous voyiez un 
interrupteur. Appuyez dessus, et revenez dans 
la salle d'entrée. Approchez-vous de la cage 
d'ascenseur, et les grilles s’ouvriront automati¬ 
quement, Montez à l’étage, et allez jeter un coup 
d'œil dans les niches latérales pour y prendre 
soins, armures, et munitions. Enfin, passez sur la 
passerelle en champ de force, et sautez dans le 
trou qui est dans le sol. 


LA SOURCE 


Mmm... Question ambiance, ça craint. 

Sortez de la pièce d'arrivée, par n'importe quelle 
porte, cela n'a pas d’importance. Faites le plein 
de vie et de munitions, puis allez voir de près le 
bâtiment bleu. Entrez sans vous soucier des 
Pupaes qui sont sur le mur ; elles ne vous atta¬ 
queront pas, Dès que vous serez entré dans la 
grande pièce, vous vous ferez attaquer par la 
reine-mère. Prenez votre amplificateur (la batte¬ 
rie), branchez-le, et servez-vous de votre pisto¬ 



let à dispersion, En un seul coup, elle est morte. 
Saleté d'insecte I 

Tuez les Pupaes qui viennent vous attaquer si 
vous voulez, mais surtout, dirigez-vous vers la 
porte qui clignote en orange. 


KA-BOUM 


Allez sur la passerelle en restant près du mur, et 
continuez jusqu'à ce que vous arriviez dans le 
vaisseau de secours, qui tombera en panne 
quand vous vous retrouverez en orbite, Vous 
sortez de prison pour vous retrouver en cage. 
Ridicule! 


CHIÉS MODS 


Vous ne pensez tout de même pas que j'ai fait le 
jeu en une fois, sans tricher ! tapez d'abord sur 
«TAB» pour entrer les codes suivants : 

God vous êtes invincible 

Fly vous volez 

Ghost vous passez entre les murs 

Walk vous annulez les deux cheats 

précédents 

Summon (nom de l'arme) 

vous faites venir l'arme que vous 
souhaitez avoir 

Allammo vous fait le plein de munitions à hau¬ 
teur de 999 par arme. 
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1 La baraque du Big-Boss. 



















Largué dans un village désert, 
en plein trou du cul du monde. 
C'est bien ma veine ! Ah, 
j'aperçois un quidam. Hep, 
monsieur !... Je cherche un 
tél... Gloups! Heu, non, rien 
(cavale, cavale). Atroces... les 
habitants du coin, atroces 
qu'ils sont! Teint cadavérique, 
yeux vitreux, bheuaaa ! Maïs, 
quelles sont ces ombres 
devant la bâtisse? Zut, un 
cul-de-sac. Yaarghh ! Ils 
m'encerclent ! Je suis fait... 
Quoique ! Une plaque d'égout 
mal fermée. Bon sang, elle est 
gravée de runes. Ça dît : 
«Besoin d'aide ou prêt à en 
fournir ? Envoyez questions et 
réponses à : 

En Détresse, Joystick, 

6, bis rue Fournier, 

92588 Clichy Cedex.» 


eOiestiois 


REALM OF THE HAUNTING (PC-CD) 


Dans R.O.T.H., je suis bloquée dans le 
monde divin de Raquia, après le passage de 
la cloche, dans la salle où se trouvent le 
pont du ciel et quelques portes. J'ai réussi à 
toutes les ouvrir, sauf la deuxième de la 
salle au plancher rossignol. De plus, la table 
au vitrail décorée de pierres précieuses me 
pose problème. J'ai essayé de les placer 
dans l'étoile grâce aux initiales de leur cou¬ 
leur. Sans succès! Merci de m'aider. 

Réf.: N°9701, Stéphanie 



Dans Les Chevaliers de Baphomet, quand je 
suis en Syrie, je n'arrive pas à donner la 
balle rouge au garçon du stand. Comment 
fait-on ? Comment faire pour trouver de l'ar¬ 
gent en Syrie (pour payer Ultar, le chauffeur 
de taxi)? Merci d'avance. 

Réf.: N°9710, Thomas 


BATTLEZONE (PC-CD] 


Après avoir fini la campagne avec la «Com- 
munist Colonist Army» ainsi que celle des 
Ricains, je suis arrivé au dernier épisode qui 
permet de construire les fameuses unités 
«Furie», de les piloter et puis c'est «THE 
END». Ces «Furies» sont des unités vrai¬ 
ment puissantes, mais je suis très déçu, car 
à aucun moment elles n'échappent au 
contrôle des Popofs, comme quand on joue 
le scénario du côté américain. Je suis donc 
un peu dépité, d'autant plus que la cam¬ 
pagne côté Rouges me paraît plutôt simple 
et courte en fait, alors qu'elle est censée 
s'adresser à des commandants expérimen¬ 
tés. Est-ce que j'ai raté quelque chose ? Y a- 
t-il d'autres épisodes plus palpitants à un 
embranchement précis du scénario (dans 
ce cas, comment peut-on y arriver) ? Autre¬ 
ment, c'est dommage, mais le scénario du 
jeu est complètement incohérent, puisque 
l'histoire ne correspond pas du tout à ce 
que vivent les Américains. Si vous êtes un 
as de Battlezone, merci de me répondre. 

Réf.: N°9704, Fluxy 


POLICE QUEST SWAT (PC-CD) 


Urgent ! Je joue depuis peu à Swat premier 
du nom. J'ai passé sans problème la pre¬ 
mière mission où l'on a le MP5, mais je ne 
sais pas comment passer la suivante où 
l'on a, cette fois-ci, un fusil à pompe et où 
l'on doit désarmer une petite vieille. Alors si 
quelqu'un à la solution, qu'il me l'indique le 
plus rapidement possible! Merci d'avance. 

Réf.: N°9706, Soldat Jeunot 


MYSTERIES OF THE SITH (PC-CD] 


Malgré la soluce du jeu de Joystick 94, je 
meurs sans arrêt à cause des monstres 
dans le temple de Sith, et je craque ! Mon 
problème, c'est que je n'arrive pas à me 
débarrasser des loups sauteurs et les sta¬ 
tues animées me mènent la vie dure. Dès 
que je m'approche des loups, ils me sautent 
dessus et, gnap, aucune chance de les 
sabrer ! Et comme je n’ai pas le pouvoir 
«destruction» recommandé dans la soluce, 
impossible de les attaquer de loin. Y a-t-il 
une autre technique pour régler le compte 
de ces sales bêtes ? 

Réf.: N°9702, Kyle'O Maître Jedi 


MIGHT AND MAGIC 6 (PC-CD] 


Voilà, je suis plus ou moins bloqué dans le 
magnifique jeu qu’est Might and Magic 6. 
Je cherche : 

- Un moyen d'atteindre le château d'Alamos 
au NO de la Baie argentée. 

- Les obélisques n°7 et n°13 (vous savez, les 
obélisques qui nous donnent des mots 
invraisemblables). 

Je vous remercie d'avance pour votre aide 
qui me sera sûrement utile. 

Réf.: N°9703, THE DEATH 


1156 EGYPTE (PC-CD) 


Dans le jeu 1156 Égypte, que faut-il faire 
dans le village aux portes rouges? Je ne 
trouve pas la maison d'Hori, et à quoi sert la 
femme qui veut me soûler? Merci d'avance. 

Réf.: N°9707, Vincent 

ï «; ;i *i -NtJj — 

Help ! Je suis coincé à Hexplore. Je n'arrive 
pas à trouver les quatre dalles à actionner 
pour ouvrir le coffre bleu dans la forteresse 
des géants de pierre au niveau 1. Merci 
i d'avance. 


Réf.: N°9705, Rémi 



J'ai honte, j'ai très honte... Je suis nul, très 
nul ! Moi aussi, j'ai récupéré le super jeu 
Hexen 2 à prix cassé, grâce à un bienfai¬ 
teur que nous ne citerons pas, Moi aussi, 
j'y ai joué comme un fou des nuits entières. 
Mais, qu'est-ce que ce jeu est dur, ou c'est 
moi qui suis vraiment mauvais ? Oui, je 
crois que je dois être mauvais.., Alors voilà, 
j ai^ réussi très difficilement à arriver au 
château, après avoir créé la potion spé¬ 
ciale à base d'os pilés qui transforme la 
porte en mithril. Mais alors là, je tourne en 
rond depuis des nuits, des nuits et des 
nuits. Je n'arrive pas à passer le «champ 
de force» qui bloque l'entrée du château. 
J'ai vaguement entendu parler de tom¬ 
beaux et de dieux égyptiens dans la suite 
du jeu et j'enrage de ne pas avancer. Ayez 
pitié d'un pôvre guerrier perdu dans un 
château inhospitalier. Aidez-moi, merci à 
tous et à toutes les belles âmes qui vont me 
secourir. 

Réf.: N°9708, BigCornu 
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Je suis bloqué dans le dernier niveau des 
ores et dans le dernier niveau des humains 
et j aimerais savoir s il y a une solution spé¬ 
ciale pour les finir sans faire les codes, car 
I ordinateur m attaque souvent par tous les 
fronts de ma base, et j'ai du mal à gérer 
cette situation. Help ! 

Réf.: N°9709, Yann 



JEOI KNIGHT (PC-CD) 


Réf.: N°9601, MaKa B 
En fait, ton problème est simple à résoudre, 
mais demande un bon timing d’exécution. Le 
«plaza deck» consiste en la partie supé¬ 
rieure des bâtiments entourant la tour et le 
chemin de ronde où se promènent quelques 
tanks (à pâtés) impériaux. Tu dois arriver sur 
cet endroit pour entrer dans la tour. Pour 
entrer dans la tour impériale, le mieux c’est 
de t'y prendre en deux fois. Tu as dû répérer 
la porte principale de la tour. Elle est fermée. 
Juste devant, il y a deux postes de garde 
avec, chacun, un levier. Va dans l'un des 
postes, place-toi en face d'un levier, active 
ta super-vitesse de Jedi, actionne le levier, 
cours actionner l'autre levier. La porte prin¬ 
cipale s'ouvre alors pour un court instant, 
fonce et tu dois réussir à rentrer dans l'anti¬ 
chambre de la tour où un paquet d'impé¬ 
riaux t’attendent de pied ferme (il me semble 
que tu peux sauter par la fenêtre du poste 
de garde pour gagner du temps). Pas de bol : 
tu t'aperçois que l'antichambre ne permet 
pas d'arriver dans les étages supérieurs de 
la tour mais, heureusement, quand tu ouvres 
la porte de la tour, tu auras remarqué qu'un 
pont en deux parties se met en place très 
peu de temps vers le chemin de ronde. Il 
faut donc ressortir de l'antichambre, refaire 
la manip des leviers en super-vitesse, foncer 
vers la porte de la tour, rentrer, monter et, 
sans s'arrêter (réactive tout de suite la 
super-vitesse si elle finit), faire demi-tour, 
passer par le passage qui s'est ouvert, fon¬ 
cer sur le pont puis sauter (ou super-sauter) 
sur le deuxième tronçon du pont. Il te faudra 
sûrement quelques essais pour le faire ! 
Voilà tu es sur le «plaza deck». Là, c'est plus 
facile. Toujours en super-vitesse (pour éviter 
les tirs), fais le tour du chemin de ronde. Tu 
vas trouver une grande étendue, la plaza, 
qui s'approche suffisamment d'un des 
angles de la tour, pour te permettre de sau¬ 
ter à l'intérieur. Bon courage pour la suite. 
Petit indice : utilise l'une des portes de 
l'écluse comme ascenseur. 

Thom 


Réf.: N°8007, Jean-Luc 
Ton problème est peut-être lié à une mau¬ 
vaise récupération des coordonnées. Sur la 
planète des Chodaks, dans la salle à l'obé¬ 
lisque, il faut que Data ait récupéré sur son 
trienregistreur les coordonnées de l'Appa¬ 
reil d'Unité correctement (carte 45 DX-D). 
Activer, à cette fin, le piédestal (à l'aide de 
la plaque isolinéaire et du programme de 
plaque). Les Chodaks arrivent. Après leur 
départ, il faut que Data reconsulte le pié¬ 
destal (deux essais seront nécessaires). Il 
faut qu'il récupère toutes les entrées pos¬ 
sibles. Data quitte le panneau et va au télé¬ 
porteur une fois les lasers neutralisés avec 
le phaseur. Data manipule le panneau de 
contrôle: bouton du milieu sur la gauche, et 
l'autre bouton en haut à droite. Utiliser le 
déclencheur pour que Data arrive à se pla¬ 
cer dans le téléporteur. Retourner au début 
de ce niveau et demander la téléportation 
au vaisseau. Sur le vaisseau, attendre l’ap¬ 
pel de l'amiral Williams, puis partir en direc¬ 
tion de Yajj. Là, trois vaisseaux Chodaks 
vont vous attaquer. Une fois que vous aurez 
gagné ce difficile combat, il faut attendre le 
décodage des données. Lorsque Numéro 
Un vous propose de retourner dans l'es¬ 
pace de la Fédération, acceptez. Peu après, 
Data fournit enfin les coordonnées de l'Ap¬ 
pareil d'Unité. Vous ne devriez pas avoir de 
problèmes pour vous y rendre, la fin est 
proche. 

Phil 


CYBERIA (PC-CD) 


Réf.: N “9404, Gérard 
Dans le complexe, pour survivre dans la 
zone contaminée, tu dois t'immuniser. Pour 
cela, il faut que tu bricoles l'une des cul¬ 
tures microbiennes. Voilà comment faire : 
d'abord, tu dois ouvrir les bouches d'aéra¬ 
tion grâce à un ordinateur que tu trouveras 
dans l'une des salles du couloir qu'on 
atteint après être passé discrètement 
devant l'homme qui tape son texte derrière 
sa vitre. A partir de cette pièce, retourne au 
monte-charge et casse la grille. Va jusqu'à 
l'aération donnant dans la pièce au malade. 
Prends la carte rouge, elle est indispen¬ 
sable. Retourne dans la pièce de l'homme 
qui tape son texte derrière la vitre. Va à 
gauche et tout droit. Utilise la carte rouge 
sur la porte de gauche. Entre et installe-toi 
devant l'ordinateur, puis sélectionne une 
des cultures infectées. Sors et prends la 
porte à gauche. Cache-toi et tue les gardes. 
Rentre dans la zone contaminée et cours 
vers la pièce avec un éclairage violet. Va à 
la console et choisis la culture que tu as 
déjà manipulée. Va au centre de la machine 
pour I immunisation. À présent tu es proche 
de la fin du jeu. Va dans la pièce à côté et 


utilise l'engin volant télécommandé pour 
détruire tout ce qui vole. Il ne te reste plus 
qu'à ouvrir la dernière porte à l'aide des 
pompes ! 


Rémi 


DUNGEON KEEPER (PC-CD) 


Réf.: N°8608, Doc Savage 
Pour trouver le guerrier mythique, il faut que 
tu amasses 50 000 pièces d'or dans ta salle 
aux trésors, niark, niark... Une bonne paye 
en perspective, ça devrait le motiver pour 
apparaître. Comme les autres gardiens sont 
tes alliés au début de ce niveau, il te faudra 
rompre l'alliance en cliquant sur la petite 
tête souriante du panneau d'information. 
Pour activer l'exploitation des filons auri¬ 
fères, n'hésite pas à bien baffer tes larbins 
et n'oublie pas que tu peux rentrer dans la 
peau d'un de ces feignants pour creuser 
beaucoup plus vite qu'ils ne le font naturel¬ 
lement. Un petit proverbe pour finir : «Larbin 
du matin, crétin, larbin du soir, dors comme 
un loir.» 

BigCornu 


TOONSTRUCK (PCD-CD) 


Réf.: N°9605, Patrick 
Pour ton histoire de vautour, je crois qu'il 
faut que tu lui donnes à bouffer la viande 
trouvée en rentrant dans Perfidia par le 
chemin qui est barré par le loup au début. Il 
faut que tu la trempes (la viande) d'abord 
dans le désherbant que tu récupères chez 
la vache. Je crois que tu dois piquer une 
plume (détache aussi la grosse flèche) au 
vautour et aller la donner à Marguerite et sa 
copine. Et voilà : tu as la colle nécessaire 
pour assembler la barbe à papa, les 
touches de piano et les haricots sauteurs 
sur la chatte pour en faire une écureuille 
qui servira à éloigner l'écureuil de l'arbre. 
Amuse-toi bien dans ce jeu complètement 
ouf. 


Fluxy 


7 Jours 
sur 7 

24 heures sur 24 

Soluces et aides de jeu sur le 
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Psit ! Psit !... Hep, oui, vous là ! 
Venez voir un peu. Une bonne 
adresse, ça vous dit ? Ou pt'être 
un petit bar à patches bien 
discret. Remarquez... Si vous 
cherchez une simple astuce, 
vite fait, bien fait (cligne, 
cligne). OK ? Alors, attrapez 
l'éditeur hexa et suivez-moi... 
Souteneurs, souteneuses de 
tous bords, vous aussi 
participez au réseau des 
craques JOYeuses, envoyez 
astuces, cheats, patches, etc., à 
: Jeux Crack, 6, bis rue Fournier, 
92588 Clichy Cedex. Et en plus, 
ça gagne ! 50 F pour tout crack 
publié, 300 F par soluce publiée. 

QUAKE 2 (PC-CD)_ 


Dans le dernier niveau de Quake 2. Dans la 
salle où se trouye Makron, il y a 2 dalles qui 
ressemblent au signe radioactif. Tuez le boss, 
ensuite enclenchez ces dalles. Une fois 
enclenchées, elles ouvrent les trappes qui se 
trouvent à côté. Rentrez dans le couloir en 
face du bouton. Au bout, il y a un mur avec 
une fissure : tirez dedans (vous me suivez ?). 
Maintenant il y aura 3 Makrons, non je 
déconne ; il y a une surprise III! (Amusez- 
vous bien I). Dans la galerie que vous allez 
découvrir, enclenchez tous les interrupteurs. 
Au bout de la salle, il y a une échelle qui 
descend. Descendez, (eh oui, il y a quelqu'un 
qui jouit I) et là, il y a une deuxième surprise. 
Vous êtes en boîte avec piscine et, en plus, 
une superbe vue sur l'espace. Mais bon, une 
fois que vous y êtes, pas de panique, le steak 
ne vous fera rien. Impossible de le tuer, 
seulement les mendiants peuvent mourir. 

SEBIe boucher sanglant 


COMMANDOS: BEHIND ENEMY 
UNES (PC-CD)__ 


Tapez 1982G0NZ0 ou G0NZ01982 en mode 
qwerty (z=w) pendant le jeu, pour activer le 
mode cheat. Ensuite utilisez une des combi¬ 
naisons de touches suivantes : 

SHIFT + V Voir ce que tous les 
soldats ennemis voient 
SHIFT + X Télétransporter le 

commando sélectionné 
sous le curseur 

CTRL+I Devenir invincible 

CTRL + SHIFT + N Terminer la mission 
CTRL + SHIFT + X Toutfaire exploser 

Alberto 


THE REAP (PC-CD) 


Voici des codes pour exploser les humains 
dans ce shoot-them-up où vous incarnez un 
alien. Codes à saisir dans l'écran des mots 
dépassé: 

Diesheepdie Meilleures armes (lance- 
flammes) 

Absolutenot Invulnérabilité 

Sdivinorum Vies infinies 

Toughguy Ennemis plus coriaces 

Qbkcbedb Direct au niveau 2 

Cclcbudc Direct au niveau 3 

5cmcb4fsb Direct au niveau 4 

Freddy3 


FALLOUT (PC-CD) 


Pour être en mouvement infini, Il faut 
d'abord se trouver en mode combat. Pla¬ 
cez des MUNITIONS à la place de votre 
pistolet. Approchez-vous de l'ennemi, 
comme si vous vouliez tirer. A ce 
moment-là, il va vous parler et ensuite 
vous n'aurez plus de restrictions sur le 
nombre de mouvements que vous 
pourrez exécuter. 

Arnaud 


HERCULES (PC-CD) 


Voici les codes d'accès aux différents 
niveaux d'Hercules pour le niveau de jeu 
moyen (médium). 

CODE NIVEAUX 

HEROES GAUNTLET 1 

Gladiateur - minotaure - gladiateur - 
méduse 

CENTAURS FOREST 2 

Hydre - méduse - pièce/éclair blanc - 

méduse 

THE BIG OLIVE 3 

Centaure - Hercule - minotaure - archer 
???? 4 

Centaure - pièce/éclair - hydre - Hercule 
HYDRAS CANYON 5 

Gladiateur - hydre - archer - gladiateur 
MEDUSA'S LAIR 6 

Pièce/éclair - casque - pièce/éclair - 
gladiateur 

CYCLOPSATTACK 7 

Archer - pégase - archer - centaure 
TITAN FLIGHT 8 

Casque - pégase - Hercule - archer 
PASSAGEWAYS TORMENT 9 

Gladiateur - pièce/éclair - pièce/éclair - 
éclair noir 

VORTEXOFSOUL 10 

Méduse - gladiateur - centaure - pégase 
NIVEAU FINAL 11 

Gladiateur - éclair noir - gladiateur - 
centaure 

???? 12 

Pégase - gladiateur - centaure - 
gladiateur 


ANDRETTI RACING (PC-CD) 


Voici quelques cheat codes pour ce jeu de 
course automobile. Vous devez commencer 
une autre carrière ? Au lieu de taper votre 
nom, mettez : CHAO BROS : Indy car, 
PEACEFULOCEAN: Stock car 

The Virtual Hunter 


GTA (PC-CD) 


Avec cette astuce pour la version démo et, 
peut-être, la version complète, vous aller pou¬ 
voir épater les copains en leur montrant un 
high score de plus de 1 000 000 points ! Grâce 
au crack du supplément n° 95, débrouillez- 
vous pour obtenir un lance-roquettes. Après 
cette étape, vous devez trouver une bande de 
«scouts» (les mecs oranges qui chantent une 
chanson débile) et les prendre dans un coin 
de telle façon qu'une roquette les touche tous, 
et là, tirez,.. Paf ! Dans un cri de mort, votre 
score s'élève à plus de 1 000 000 de points et 
devient rouge, ah, ah, ah !... Hum, désolé. 

Baptiste le sadique 


STAR GENERAL (PC-CD) 


Pour les versions 1.1 et supérieure de Star 
General : quand vous êtes dans la vue d'espace, 
appuyez sur CTRL+SHIFT+F2. Ensuite, retournez 
à la vue planétaire et vous aurez plus d'argent 
N.B. : le plus longtemps les touches sont 
enfoncées, le plus vous aurez d'argent 

Alberto 


REDLINE RACER (PC-CD) 


Pour terminer en tête de la course : dans le 
répertoire du jeu, éditez le fichier MENU- 
DATA.INI. À la ligne MaxNumCompBikes=15, 
remplacez le 15 par 0 et vous allez vous 
retrouver seul en course pour finir obliga¬ 
toirement premier, ce qui vous permet 
d'accéder aux autres courses et motos. On 
peut aussi, entre autres, annuler le temps 
des sorties de piste, en modifiant la ligne 
OffTrackCountDown=True en OffTrack- 
CountDown=False. 

Les cheat codes : à la place du nom de pilote, 
entrez l'un des codes suivants : 

AB0DE Toutes les motos et tous les 
circuits 

AMNESIA Accès à tous les circuits, toutes 
les motos et autres véhicules 
DISSENT Pour avoir de l'information 
INS0MNIA Donne toutes les pistes, motos, 
équipes 

Nicolas N. 


WING COMMANDER PROPHECY 
(PC-CD)__ 


Et voici quelques cheat codes pour Wing 
Commander Prophecy à taper en clavier 
qwerty. Au cours du jeu, commencez par 


Laurent 




















taper DYNOMITE, puis l'un des codes suivants : 
Ctrl + F12 Pour détruire votre cible. 

Ctrl + C Pour ne plus subir les 
collisions 

Ctrl +1 Pour être invincible 
GOODTARGET Pour changer de viseur 
MORETUNES Choix d'une musique 
Pour piloter les vaisseaux ennemis : 
Au menu de sélection des missions, tapez 
ALSWANTSMORESHIPS (clavier qwerty) 
pour pouvoir piloter les vaisseaux ennemis. 

Victor 


DEADLOCK 2 (PC-CD) 


Conquérants, conquérantes ! Napoléoniens, 
napoléoniennes ! C'est en ce jour de gloire 
que le grand empereur a décidé de vous 
donner quelques codes pour mieux gérer 
vos ressources et tout le reste. Pandent... 
Heu... Oups... Pendant une partie, appuyez 
sur CTRL et F12 en même temps, puis tapez 
les cheats qui suivent en majuscules. 
Malheureusement, ces codes ne fonction¬ 
nent pas en mode campagne. 

ILE IT ON Plus de ressources 
Q40 Toutes les recherches 

GREEBLIE Termine la recherche en cours 
WALL2WALL Population maximum 
LEO Voir les ressources et les 

unités militaires adverses 
3IGBR0 Voir les territoires ennemis 
HARISMA Permet de s'allier avec les 
autres factions dirigées par 
l'ordinateur. 

S-MART Skirineen apparaît 
immédiatement 

iQUISH Vous gagnez le scénario en cours 
NOUNOURS 

11 ii in iiiiiiirn— 

Tout comme dans Blade Runner (des 
mêmes génialissimes Westwood Studios), il 
est possible de terminer LoL 2 de plusieurs 
manières, donc de visualiser plusieurs fins 
différentes (il y en aurait 7). En mode gentil, 
vous avez pu voir la fin dans laquelle le Dra- 
racle quitte Gladstone alors que Luther et 
Dawn batifolent allègrement. Cependant en 
mode méchant (c'est-à-dire, que vous tuez 
tout ce qui bouge et tente de vous parler), 
j'ai découvert que l’on pouvait voir 3 fins 
différentes, voici comment. 

Avant d'entrer dans l'ultime salle du jeu (la 
chambre de vie), tout de suite après avoir 
tué Scotia, sauvegardez. Entrez dans la 
grande pièce où vous attend Bélial, et 
laissez-vous tuer. Vous assisterez à la fin 
durant laquelle Bélial devient tout-puissant 
et reste sur Gladstone (si vous ne voyez pas 
la vidéo, recommencez l’opération, car la 
séquence n'est pas automatique). 

Autre fin : chargez la dernière sauvegarde 
et allez détruire Bélial à l'aide de la corne. 


Une fois Bélial mort (pour de bon, enfin, je 
crois), vous aurez la visite du draracle, mais 
comme vous n’avez pas été gentil durant 
tout le jeu, il va vouloir vous éliminer, Sauve¬ 
gardez vite, et laissez-vous tuer par le 
draracle. Vous visualisez la fin où le 
draracle vous laisse crever et se tire de 
Gladstone (si vous ne voyez pas de vidéo, 
faites comme précédemment). 

Dernière fin (en tant que méchant) : 
Rappelez votre sauvegarde précédente et 
butez le draracle (ben oui, vous êtes un vrai 
méchant), et appréciez cette ultime fin où 
Luther se prend pour un dieu et règle un 
vieux compte avec les Hulines, Voili, je vous 
laisse découvrir les autres fins en attendant 
Lands of Lore 3. 

Big Lates 98 


GRIM FANDANGO (PC-CD) 


Voilà comment faire pour finir la démo : 
commencez par parler à votre patron. Il 
vous demande de lui ramener des œufs de 
pigeon. Prenez l'ascenseur et sortez. Dans 
la ruelle, allez vers l'avenue (amenez 
Manny vers vous). Approchez-vous des 
stands. Prenez une baguette et parlez au 
clown qui joue avec ses ballons. Deman- 
dez-lui de vous en faire un (n'importe 
lequel : Dingo, Chat ou Robert Frost). Reve¬ 
nez dans la ruelle et allez jusqu'au bout. 
Grimpez à la corde puis dirigez-vous vers 
la dernière fenêtre. Ouvrez-la et entrez. 
Vous êtes dans un bureau. Au passage, 
vous pouvez boire un coup. Ouvrez le tiroir 
et prenez la statuette. Ressortez. Retournez 
à la corde et attrapez-en le morceau qui 
pend. Posez-le et accrochez-y la 
statuette. Relancez la corde, elle s'accroche 
à l'échelle, et montez jusqu’au toit. Il y a 
des œufs de pigeon qui sont inaccessibles 
pour le moment. Remarquez le cône 
métallique sur le sol. Mettez-y le ballon et 
la baguette (dans cet ordre précis). Après 
l'envol des pigeons, prenez les œufs, il ne 
se vous reste plus qu'à redescendre tout 
en bas, à appuyer sur le bouton pour 
prendre l'ascenseur et à donner les œufs à 
votre boss. 

Mister X 


UNREAl (PC-CD) 


Voici des cheat codes en plus de ceux 
déjà publiés (Joy n° 96) pour le mode 
console du fabuleux et très récent Unreal. 
La console s'ouvre en appuyant sur le U 
accent grave, à droite du M. 

Invincibilité GOD 

Vous êtes visible INVISIBLE 0 

Vous êtes invisible INVISIBLE 1 

Planquer monstres et objets HIDEACTORS 
Annuler HIDEACTORS SHOWACTORS 

Jouer la piste X du CD CDTRACKX 


Écran de commandesfull screen 

CONSOLE FULL 
Cacher écran de commandes 

CONSOLE HIDE 
Montrer écran de commandes 

CONSOLE SHOW 
Capture d'écran format BMPSHOT 
Crée l'objet ou le monstre X désiré 

SUMMONX 


Élimine tous les monstres X KILLALLX 
Quelques objets à utiliser avec la commande 
«SUMMON X» en remplaçant X par le nom 


de l'objet. 


Les armes : 


MINIGUN 

QUADSHOT 

Les munitions pourtoutes les armes : 

ASMDAMMO 

FLAKBOX 

FLAKSHELLAMMO 

RAZORAMMO 

RIFLEAMMO 

RIFLEROUND 

ROCKETCAN 

SHELLBOX 

CLIP 

SHELLS 

SLUDGE 

STINGERAMMO 

Les objets divers : 


Armure simple 

ARMOR 

Protection lave et chaleur 

ASBESTOSSUIT 

Bouclier 

POWERSHIELD 

Traducteur 

TRANSLATOR 

Effets sonores à distance VOICEBOX 

Booste le Dispersion pistol WEAPON 


POWERUP 

Quelques noms de monstres pour la corn- 

mande «SUMMON X» et 

«KILLALLX»: 

BEHEMOTH 

STONETITAN 

DEVIL FISH 


HORSEFLY 

NALIPRIEST 

GIANTGASBAG 


GASBAG 

FEMALEONEBOT 

KRALLEUTE 


KRALL 

ICESKAARJ 

CAVEMANTA 


MANTA 

GIANTMANTA 

SKAARJASSASSIN 


PUPAE 

LESSERBRUTE 

MERCENARYELITE 


COW 

SKAARJSCOUT 

SKAARJBERSERKER 


SKAARJ 

SKAARJGUNNER 

SKAARJINFANTRY 


SQUIDE 

MALEONEBOT 

SKAARJOFFICER 


TITAN 

MALETWOBOT 

SKAARJPLAYERBOT 


, WARLORD 

SKAARJLORD 

1 LEGLESSKRALL 


BABYCOW 

BEHEMOTH 

MALETHREEBOT 


TENTACLE 

FEMALETWOBOT 


The Virtual Hunter 

| COMMANDOS (PC-CD) 


À la septième mission, au lieu de faire 
exploser les deux canons au sud-ouest 
avec les explosifs de l’artificier, réunissez le 
chauffeur, l'espion et l'artificier derrière un 


HHHiBHI 










des canons, puis abattez le type qui les dirige. 
Ensuite éloignez vos hommes du canon de 
façon à ce qu'ils restent à portée. Tirez sans 
cesse avec le pistolet sur le canon jusqu'à ce 
qu'il explose. Refaite la même manœuvre sur 
le second canon. Vous gagnez donc deux 
bombes. Utilisez la première sur la caserne 
du haut (celle à proximité du nid de 
mitrailleuse), ce qui attire le soldat qui fait une 
ronde. Accueillez-le avec l'automitrailleuse 
qui aura, bien avant le placement de la 
bombe, éliminé toutes les patrouilles qui 
sortiront de la caserne située à côté du linge 
qui pend. Pour la seconde bombe, utilisez-la 
contre la patrouille au nord-ouest. Placez-la à 
droite de l'entrée de la maison. Éloignez 
l'artificier de sorte qu'il ait la bombe à portée 
de tir, Tirez n'importe où (sauf sur la bombe), 
la patrouille arrive et dès quelle passe à côté 
de la bombe, tirez dessus (cette fois sur la 
bombe). 

ENT0U@N 


à la fois 

Affiche des informations 
sur la connexion réseau 
et son débit 
Pour avoir le mode 
super saut 
Pour obliger le bandit 
Sanchez à apparaître 
Affiche le nombre de 
joueurs 

Affiche les infos sur le 
dossier de travail, la 
mémoire, etc. 

Lance le programme 
d'édition (si présent sur 
disque) 

Pour montrer les scènes 
intermédiaires 

Le Footeux 


COUPE DU MONDE 98 (PC-CD) 


OLNETWORK 

OLBOUNCE 

OLAPPEAR 

OLHOWMANY 

OLMEMORY 

OLEDIT 

OLSREENING 


LES AVENTURES DE SPIROU 
(PC-CD) 


Pour changer de niveau, allez dans le menu 
options, choisissez «MOT DE PASSE». 
Saisissez alors : CYANURE FANTASIO 
CHAMPIGNAC SPIP. Ce mot de passe vous 
transporte à la poursuite. 

Nicolas N. 


Voici quelques codes pour la version française 
pour Win 95 de cet excellent jeu. Tout d'abord, 
allez à l'écran de gestion des joueurs. Rempla¬ 
cez le nom d'un joueur par l'un des suivants : 
XX donne naissance au mode XX 
KENNY FLAMMING BALL 

(ballon enflammé) 
GABO BIG HEAD 

(grosses têtes joueurs) 
KYLE SKELETON PLAYERS 


| STREETS OF SIM CITY (PC-CD) 

Pendant le jeu, appuyez sur CTRL, ALT et X 

simultanément. Dans la 

fenêtre, vous 

pouvez entrer ces codes en minuscules: 

Invincibilité 

Mrfabulous 

Toutes les options et les armes Beefcake 

beefcake 


Munitions 

Lock and load 

Pour tout réparer 

Im back 

Cruise Control 

Cruise control 

Avoir 999 999 Dollars 

Sampo 

Gravité de Mars 

Mars 

Gravité de la Lune 

Moon 

Gravité de Jupiter 

Jupiter 

Gravité de la Terre 

Earth 


Buzz 

| OUTLAWS (PC-CD) 


Encore des cheat codes pour mieux sur¬ 
vivre dans l'Ouest sauvage : 

OLETHER Pour être invisible 

OLSTINNETT Pour avoir la 


OLTOMSTONE 

OLWIMPY 

OLRX 

OLMOREX 

OLHITME 

OLREALLYHITME 


mitrailleuse Gatling 
Si vous voulez vous tuer 
Pour vous recharger 
automatiquement 
Pour ajouter 1 cœur 
Pour ajouter 3 cœurs 
Pourtirerune balle à la fois 
Pour tirer trois balles 


(joueurs squelettiques) 
CRAZYBALL 
(la balle devient folle) 
ALIEN 

(joueurs extraterrestres) 
SILLY MOVES 
(mouvements stupides) 
H0TP0TAT0 
(les joueurs de l'équipe qui 
ont la balle tombent tous). 
TAKEADIVE 

c . (?) 
Ensuite, cliquez sur l'icône RETOUR et choi¬ 
sissez de ne pas conserver les modifications 
que vous venez d'effectuer. Maintenant 
revenez à l'écran principal. Là, appuyez sur 
la touche ARRET DEFIL (deuxième touche à 
droite de F12). Un autre écran devrait appa¬ 
raître, contenant la liste des codes que vous 
avez activés. De cette façon, si vous voulez 
utiliser l'une de ces options, il faudra cocher 
la case correspondante. 

Enfin, il existe deux autres codes qui n'appa¬ 
raissent pas dans cet écran. Ils sont donc 
automatiquement activés. Ils permettent 
d'avoir accès aux matches des anciennes 
coupes du monde. Vous y accéderez en uti¬ 
lisant l'option CLASSIQUE. Voici les codes 
ZICO pour les matchs de la Coupe du monde 
de 1982. 

HURST pour les matchs de la Coupe du 
monde de 1966,1970,1974,1978. 

Christophe 


MR HAT 
NEILA 
POWDER 
G0NZ0 

CARTNIAN 


DIABLO/HELLFIRE (PC-CD) 


Pour ceux qui trouvent que HelHïre esttrop dur au 
début, voici une astuce qui vous aidera pour 
commencer. Il est logique que vous ayez gardé 
votre (ou vos) personnages de diablo, qui sont 
donc d'un haut niveau. Dans votre répertoire 
diablo, vous trouverez un ou plusieurs fichiers du 
nom de «SINGLEJ.SV» ou «SingleJ.SV». 
Copiez-les et collez-les dans le répertoire Hellfire 
! Vous les voyez apparaître, et ce n'est pas fini... 
Dans votre répertoire Hellfire, vous trouverez des 
fichiers «SingleJ.hv» ou «SingleJ ,hv», Sur les 
fichiers provenant de Diablo (ceux copiés), 
changez le chiffre (afin qu'ils ne soient plus le 
même que celui d'Hellfire. Puis, devant le «Sv» 
du nom du fichier, ajoutez un h minuscule. Ainsi 
les fichiers provenant de Diablo se transforme- 
ront en fichiers HSV. 

Maintenant lancez Hellfire et Ô...I Miracle I 
Vous pouvez jouer avec vos personnages de 
Diablo dans Hellfire, avec les mêmes caracté¬ 
ristiques (niveau 29, etc.). Attention : seules les 
caractéristiques seront là. Armures, épées, 
argent et anneaux auront disparu ! Bonne 
chance I 

JBBOSS 


FINAL FANTASY 7 (PC-CD) 


Voilà où trouver les matérias de commande : 
ATTAQUE DOUBLE Avion d'armement de 
la Shinra au fond de la mer 
COUP MORTEL Acheté fusée citée, 

Fort condor (CD 2&3), 
trouvé Gongaga 
ELEMENT-W En bas du tunnel 

ferroviaire de Midgar 
FURIEMAX Forêt ancienne 

INV0CATI0N-W Bataille du «Gold 
Saucer» (64000 BT) 
LANCER Acheté fusée citée, 

fort Condor (CD 
2&3), Youfie l'a déjà 
MAGIE-W Trouvé à la grotte 

nord 

MANIPULER Acheté fusée citée, 

fort Condor (CD 
2&3), Cait Sith l'a déjà 
MIMER Trouvé dans la 

grotte à matéria d'Utai 
SENTIR Acheté Kalm, trouvé 

parc de jeu secteur 6 
de Midgar, rouge 13 l'a 
déjà. 

TALENT DE LENNEMI Trouvé Boss H0512 
au 68 e étage du 
bâtiment de la Shinra, 
auberge deJunon, capitale 
perdue, parler au chocobo 
duchocobosage. 

TRANS. TrouvéTempledes Anciens 

VOLER Acheter Kalm, trouvé 

égout de Midgar 

Darku 
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1- INCOMING (PC-CD) 

Entrez NUMBERONEDACRESTREET au menu 
principal, et un nouveau menu apparaîtra 

vous permettant de tricher et d'accéder à 5 
nouveaux niveaux. (Ces codes ne marchent 
nas pourtoutes les versions). 

Maintenez la touche SHIFT appuyée et 

ntrez : 

WIREWEWAITING 

Enlève les textures 

vVHATSTHEPOINT 

SOLIDASAROCK 

Convertit les gra 
phiques en points 

Invincible 

FLATBROKE 

Pas de shading ■ 

GOURAUD 

Activer le shading 1 
Gouraud 

OLDMACDONALD 

Protégez la ferme 
de VACHES sau 


tantes III 

FLYMETOTHEMOON 

Des courses sur la 
Lune 

IAVEALL 

Vous avez tout 

UPERDAISY 

Un tir les tue tous 

UPERSHOOT 

Même code que 
SUPERDAISY 

INVUNERABILITY 

Invincible 

IMFINITELIVES 

Vies infinies 

INFINITEWEAPONS 

Munitions infinies 

ASTEROFTHEUNIVERSE Désactive-active les 


textures 

Ces touches activent 

/ désactivent les 

cheats: 

F2 

Tirez et tuez 

F3 

Invincible 

F4 

Vies infinies 

F5 

Munitions infinies 

F6 

Smart bomb 

F7 

Quitter 

F8 

Enregistre une partie 

F9 

Charge une partie 

F10 

Fil 

Frame wait on/off 
Recommencer 


Alberto 

| TOONSTRUCK (PC-CD) 


En fait ceci n'est pas une astuce, mais va 
permettre aux joueurs bloqués à l’énigme de 
l'aquarium de terminer ce jeu. Car, à cet 
endroit là (et rien que là), il y a un bug (le 
poisson retourne dans son bocal avant que 
vous n'ayez pu prendre le coffret) ; eh, oui 
toutes ces heures de torture mentale pour 
quoi ? Ben un bug ! Le problème survient en 
fait si l'on possède un PC trop puissant, au- 
dessus de 10C MHz (environ). Il faut donc 
ralentir le système (ça change, pour une fois) 
pour faire_ ramer le jeu. Après une sauve¬ 
garde à l'endroit où ça coince, retournez 
sous Windows. Pour ralentir le système vous 
avez le choix : en ouvrant plusieurs applications 
en même temps (Word, Excel, etc.) ; en 
utilisant un shareware prévu à cet effet (tel 
que Moslo dispo sur le CD n° 84 de Joy, et qui 
marche uniquement pour les programmes 
DOS comme Toonstruck), ou tout simplement 


en faisant fonctionner une imprimante cou¬ 
leurs en même temps que le jeu (ces der¬ 
nières sont gourmandes en mémoire et font 
ramer l'ordinateur le temps de l'impression). 
Voilà, à présent, rappelez votre sauvegarde 
pendant que l'ordinateur rame et vous pour¬ 
rez aller plus vite que le poisson de l'aqua¬ 
rium et lui piquer son coffre au trésor. Fini les 
crises de nerfs, place aux crises de fou rire. 
Et... euh... désolé pour cette conclusion. 

Big Lates 98 


MOTORHEAD (PC-CD) 


Oyé, oyé, Shummis en herbe ! Voici les 
cheat codes pour Motorhead, ce jeu de 
caisses aux graphismes hallucinants, Sur 
l'écran des options, allez sur l'écran PER¬ 
SONAL OPTIONS, puis choisissez l’un des 
noms et l'équipe qui va avec : 


NOM 

TEAM 

EFFETS 

Supercars 

Grem 

Courses vues du 
dessus 

Démons 

Grem 

Suspensions 
très développées 

G-ride 

West 

Suspensions 

sauteuses 

BuzzAldrin 

NASA 

Faible pesanteur 
lunaire 

Ignition 

UDS 

Vue surélevée 
par l'arrière 

Lemmy 

Ace 

Normal pour un 
jeu de nom 
Motorhead 


Amateurs de belles wouatures, de sensa¬ 
tions fortes, ce dernier cheat qui est une 
capture d'écran, va vous permettre de 
retapisser vot' chambre de Motorhead, 
Alors, comment faire ? C’est très simple. Il 
suffit, pendant une partie, d’appuyer sur la 
touche F12. Vous sauvegardez alors une 
image au format TGA sur vot' disque dur, 
dans le répertoire où vous avez installé le 
jeu. Et voilà, vous savez tout. Et faites-moi 
plaisir, ECLATEZ-VOUS ! 

Nounours 


GT RACING 97 (PC-CD) 


Notez que le patch GT Racing 97 dans Joy 
Soluces n° 96 comporte une erreur. La sélec¬ 
tion des circuits se fait réellement à l'offset 6, et 
pas à l'offset 8 comme mentionné précédem¬ 
ment. Par contre, elle utilise bien les valeurs 
mentionnées. Le reste du patch, lui, ne devrait 
pas poser de problèmes... Bonne route. 

Nicolas 


SIN (PC-CD) 


Voici des astuces pour la démo de Sin : 

1) Dans I hélicoptère, on peut faire tomber 
le panneau Sin (avec les yeux d'Elexis) sur 
la baie vitrée. On peut aussi faire s'écrou¬ 
ler l'entrée de la banque en tirant sur le 


pilier de droite. 

2) Tirez dans la tête. 

3) Il y a un moyen d'avoir beaucoup 
d'argent sur notre compte (celui de John 
Blade). Il faut pour cela virer de l’argent 
d'un compte sur le nôtre. Pour ce faire, 
vous trouverez tous les comptes avec 
leurs n° et leur clé dans l'ordinateur de la 
banque. Vous choisissez COMMAND 
PROMPT au Menu Principal, puis CD Data. 
Un petit DIR nous apprend qu'il y a 
5 fichiers : FCBSEC01.PWD, FCBSEC02.PWD, 
FCBSEC03.PWD, FCBSEC04.PWD, 
FCBSEC.INI. C'est dans les .pwd que l'on 
trouve les n° de compte et leur clés, 
excepté celui de Blade, en utilisant la 
commande TYPE, Pour le connaître, on 
doit retourner au menu principal, en lan¬ 
çant FCBSEC.EXE sur C et choisir 
COSTUMER ACCOUNTS. On tape BLADE 
et on obtient son n° de compte (010345) et 
son code (2019). 

LISTE DES CLIENTS RÉPERTORIÉS 


Nom 

N° Compte 

Clé 

Tom Mustaine 

112029 

2029 

David Eddings 

042171 

5811 

MrLoggan 

101505 

5769 

John Doe 

?????? 

???? 

Harry Miller 

443344 

4444 

Près Skroob 

123456 

1234 

Beau Anderson 

100372 

3265 

Ms Dowling 

070677 

5316 

Billge Yeates 

303195 

6666 

Danny O'Brian 

845724 

9157 

Ms Sinclaire 

010333 

6969 

Zak Belicq 

060571 

8303 

P. Sweeng 

601571 

6672 

Biff Fugate 

002215 

2635 

Marc Weaver 

87328 

2635 

Hipnotic Inter. 

081296 

0000 

Eliz 

272727 

2727 

Don MacAskill 

021977 

5334 

Mark MacAskill 

052881 

6275 

Ben MacAskill 

032079 

2361 

Anne MacAskill 

041384 

2663 

onethumb 

020298 

5334 

Kill Creek 

422907 

8252 

Scoot Alden 

012671 

2600 

Christy K. 

642753 

9084 

HankTAD D. 

050480 

1984 

John R. Blade 

010345 

2019 


Ensuite, vous retournez aux distributeurs, 
le tout début du niveau (ATM). Vous ren¬ 
trez le n° du compte de la personne à qui 
vous voulez piquer du pognon. Et, en fait, il 
•n'y a que Mrs. Sinclaire, c'est-à-dire la 
méchante, avec qui ça marche. Donc, 
vous tapez 010333 puis 6969, et vous 
FAITES WIRE FUNDS. Puis entrez le n° de 
compte de destination (celui de Blade soit 
010345. Et voilà ! Vous êtes riche de 9 mil¬ 
lions et quelques. Je ne pense pas que ça 
serve à grand-chose, mais c'est marrant. 
Peut-être dans la version finale. 

Le JediFou 






















